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Da reißt der SpielBox-Schlumpf 
die Augen auf: Sein Vetter 
Smurf zieht munter durch Wie- 
sen und Wälder, Höhlen und 
Gewölbe, um Smurfinchen zu 
befreien — und das alles in 
einem herausragenden Videospiel 
ohne Schießen und Vernichtung 
von CBS-Colecovision. 

Dieses und andere Videospiele 
auf den Seiten 16-18. 
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„Auf dem Bildschirm ist der Teufel los. 
Videospiele von 1 Philips. 


Ihr Fernseher wird zum turbulenten Spielplatz! programmieren, Einfach an TV-Antennenbuchse an- 
Mampfer hasten über die Mattscheibe. Weltraum- schließen, Videospiel einschieben, und ab geht's in die 
Monster greifen die Erde an. Rennwagen flitzen Welt phantastischer Möglichkeiten. Spielen, kämpfen, 


kreischend um die Kurven. Im Urwald sind die Affen lernen, rechnen, musizieren: ein Spaßprogramm mit 
los... Schon über 40 Action-Cassetten garantieren bei ständigen Neuheiten. 

Philips tollste Abenteuer. Der Fachhandel erwartet Sie zum Probespiel! 
Kommando-Pult mit Multi-Sensor-Tastatur! Testen Sie die Spitzenqualität. Und werden Sie Mitglied 


/ Mit dieser einzigartigen Bedienungseinheit könnenSie im Commander-ROM-Club: eigene Club-Zeitschrift, 
Spielflächen ändern, Handicaps einbauen, das Tempo spezieller Club-Shop, große Wettbewerbe. Informationen: 
beschleunigen - jasogar ganze Cassetten selbst Philips Videospiele, Postfach 10 14 21, 2000 Hamburg]. 


Videospiele von Philips 


Schachcomputer: Immer grö- 
Ber die Auswahl, immer spiel- 
stärker die Geräte. Eine 
Marktübersicht. Seite 38 


3-D-Puzzles: Aus England 
kommt eine Serie von neuen 
Knobel-Knüllern. Seite 20 


Spielbesprechungen: Ein Plan 
der Londoner Innenstadt ist 
das Operationsfeld des Spiels 
Scotland Yard, das wir mit 
sechs anderen vorstellen. 

Ab Seite 23 


» Spiele-Erfinder: Zum ersten 
Mal trafen sich in Göttingen 
zahlreiche Autoren. Man 
tauschte Erfahrungen und te- 
stete Neuheiten. Seite 36 
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Spielertage ’83 Programm und Termine 6 
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Besser spielen Taktische Ratschläge zu Stratego, Varianten zu Formel | und Fixstern 31 
Spiele-Erfinder Bericht vom ersten Treffen in Göttingen 36 
Schachcomputer Neue und verbesserte Modelle 38 
Spielwiese Aktuelles vom Spiclemarkt 40 
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Spielwelt Informationen aus der Spielszene 46 
Rätsel Verzwickte Denkspiele 48 
Aufgaben Twixt, Go, Mühle, Dame 52 
Lösungen Zu diesem Heft, sowie Lösungen und Gewinner der Preisrätsel in Nr. 1/83 56 
Letzte Seite Was sich so abspielt 58 


SpielBox 3 


Dungeons and 
Dragons 


Ich habe eine Anfrage betreffend 
einer Übersetzung von Dungeons 
& Dragons. Ich selbst bin seit 
dem Artikel in der Zeitschrift 
„Spiel“ auf der Suche nach die- 
sem Spiel. Dank eines Schüler- 
austauschs war ich letztes Jahr in 
Amerika und habe mich dort 
kräftig mit D&D-Sachen einge- 
deckt. 

Weil ich aber 1. das ständige 
blättern im Wörterbuch vor bzw. 
während des Spiels satt bin, 
2. einige meiner Freunde nicht 
besonders gut Englisch können, 
aber auch einmal Spielleiter 
(DM) sein wollen und 3. ich wei- 
teren Freunden den Einstieg 
erleichtern möchte, bin ich seit 
kurzem mit ein paar Freunden 
dabei, das D&D Players Hand- 
book zu übersetzen. 

Wir stellten bald fest, daß das 
ganze für ein paar „Spieler“ viel 
zu viel Arbeit ist, zumal die ande- 
ren D&D-Werke auch übersetzt 
werden sollen. Deshalb mein 
Vorschlag an alle Gleichgesinn- 
ten. Gemeinsam geht's besser! 
Alle, die ein Interesse an einer 
Übersetzung der gesammelten 
Werke von D&D haben und ein 
wenig Arbeit nicht scheuen oder 
bereits Teile daraus übersetzt 
haben, sollen mir schreiben. So 
braucht jeder nur ein paar Seiten 
übersetzen und die Vervielfälti- 
gungskosten tragen — vorausge- 
setzt, es beteiligen sichgenügend 
daran. Ich würde dafür die Ko- 
ordination übernehmen. 

Rainer Mütze 
Am Fleth 60 
2208 Glückstadt 


Der Vorschlag an sich ist sehr lo- 
benswert, aber nicht zu realisieren. 
Übersetzungen sind außerordent- 
lich schwierig; es soll ja nicht nur 
übersetzt werden, sondern einge- 
deutscht! Es müssen immer die 
gleichen einheitlichen Begriffe be- 
nützt werden und ähnliches mehr. 

Außerdem sind Übersetzungen nur 


für den Privatgebrauch zulässig 
und eine solche Aktion könnte 
Juristische Probleme mit sich brin- 
gen. RED. 


Seit Dezember 1982 besitze ich 
das Fantasy-Rollenspiel Dun- 
geons and Dragons. Die Spiel- 
regeln wurden von mir in einer 
Kurzfassung übersetzt. Dabei 
stieß ich auf teilweise unüber- 
windliche Schwierigkeiten, be- 
sonders was die Verdeutschung 
einiger Monsterarten angeht. 
Nun las ich in der SpielBox 1/83 
in dem Artikel „was sich so 
abspielt“, daß dieses Spiel jetzt 
auch in Frankreich in einer über- 
setzten Fassung erhältlich ist. 

Deshalb meine Fragen: 

1. Besteht die Hoflnung, daß 
D&D bald in einer deutschen 
Fassung herauskommt; und 
wenn Ja, wann ist damit ungefähr 
zu rechnen? 

2. Gibt es in Deutschland 
schon Übersetzungen der Basic- 
und Expert-Rules, der Begleit- 
bücher oder einiger D&D Modu- 
le, und woher kann man diese 
bekommen? 

Für eine Beantwortung die- 
ser Fragen wäre ich Ihnen sehr 
dankbar, da ich D&D für eın her- 
vorragendes und ungewöhn- 
liches Spiel halte. 

Klaus Scharpf, Neumarkt/Opf. 


TSR war in diesem Jahr erstmals 
bei der Spielwarenmesse vertreten. 
TSR hat die Absicht, D&D über- 
setzen zu lassen und in Deutsch- 
land auf den Markt zu bringen. 
TSR sucht einen Vertriebspartner 
— und da liegt das Problem. Ame- 
rikaner haben oft vom deutschen 
Markt keine Ahnung, und deshalb 
meist wahnwitzige Vorstellungen 
über das, was hier zu realisieren 
ist. Das hat zur Folge, daß sich aus 
dem Spielebereich kein Partner 
finden wird. Bleiben noch Partner 
aus dem Buchbereich — die wieder 
von den Eigenheiten des Spiele- 
marktes keine Ahnung haben. 
Aus diesen Gründen ist ein 
Zeitpunkt, zu dem D&D hier an- 
geboten wird, noch nicht zu be- 
stimmen. Wir vermuten, daß sich 
in diesem Jahr auf jeden Fall 
nichts mehr tun wird. Was Ihre 
zweite Frage betrifft, so empfehlen 
wir das Studium der Leserbriefe 
in der SpielBox //83. RED. 


Gesucht 


LESERBRIEFE 


damit ein klassisches Eigentor ge- 
schossen. Die Regeln dieses Spiels 
finden sich in Sid Sacksons Buch 
„Spiele anders als andere“, 
erschienen im Hugendubel-Verlag. 
Tut uns leid, wir haben das wirk- 
lich übersehen. RED. 


Im Keller habe ich ein Spiel 
entdeckt, das wohl MEM betitelt 
ist, aber leider fehlen die Spiel- 
regeln. Können Sie oder ihre 
Leser mir da weiterhelfen? 
(MEM; a 20th Century Classic, 
Stelledar Inc.) 

Johannes Kollwitz 

Wittkopstr. I B 

4500 Osnabrück 


In Ihrem letzten Magazin wurde 
unter der Rubrik Hamburger 
Flohmarkt das Spiel Pagode 
angeboten. Auf meine sofortige 
Bestellung wurde mir mitgeteilt, 


„es ist schon vergriffen“. Nun 
meine Frage: Sind Ihnen die 
Regeln bekannt, sowie das Aus- 
sehen der Spielsteine und des 
Spielplanes? 

Ich würde mich sehr freuen, 
wenn Sie mir bei der Lösung die- 
ses Problems behilflich sein 
könnten. Für evtl. entstehende 
Unkosten komme ich natürlich 
auf. 

Andre Siewa 
Meininger Str. 12 
1000 Berlin 62 


Ich besitze das Spiel Trade von 
Rudolf Ross (FX Schmidt). Mir 
fehlen allerdings die Spielregeln. 
Ob mir ein Leser von SpielBox 
die Regeln zusenden kann? 
Ulrich Steier 

Westermannstr. 18 

4600 Dortmund 72 


In der leızten SpielBox-Ausgabe 
haben wir in dieser Rubrik nach 
EN dem Spiel Le Truc gefragt — und 


Noch mehr 
Fragen 


Könnten Sie nicht auch Cosim- 
Spiele mal eingehender bespre- 
chen, so daß man genaue Vor- 
stellungen von den Spielmecha- 
nismen der einzelnen Spiele hat? 
Besonders interessieren würden 
mich: Cosmic Encounter, Zargos 
Lords, VII. legio, Odyssee, Magic 
Realm, Swashbuckler, Dune und 
Wizzard Quest. 

Wenn man den Katalog des 
Fantastic-Shop (Düsseldorf) 
durchblättert, überkommt einem 
das Grausen: Krieg-Krieg-Krieg! 
Im neuesten Katalog das 


schlimmste Beispiel, ein Spiel 
mit dem Titel: Schlagt sie tot! Ich 
weiß, ich weiß - das Problem 
Kriegsspiele ist nicht so einfach 


lösbar, aber bei einem /ıyporheti- 
schen Gefecht Warschauer Pakt-- 
NATO oder III: World War ist ei- 
ne gewisse Grenze überschritten 
(allerschlimmstes Beispiel: der 
Falkland-Krieg als Spiel). Gibt es 
nicht auch Spiele, die Cosim-Ele- 
mente enthalten, d.h. ebenso 
komplex und schwierig sind, 
aber einen friedlichen Themen- 
hintergrund (z.B. Sport) haben? 
Rally und Regatta sind die einzi- 
gen, die ich bis jetzt kenne, kön- 
nen Sie mir weitere nennen? 
Gibt es von Autor Eric W. Solo- 
mon noch weitere Spiele außer 
Ballonrennen und Alaska? 

Ich habe mich über die vielen 
negativen Äußerungen in Leser- 
briefen über Ihr Spiel Quadriga 
gewundert und geärgert! Meine 
Meinung: Ein Klasse-Spiel! Ich 
kann immer mehr Leute für Qua- 


driga begeistern. Die vielbeklag- 
ten „Schnipsel“ finde ich unpro- 
blematisch, man braucht nur ei- 
nen großen Tisch und die Regeln 
sind zwar lang, aber verständlich. 
Ich warte mit Spannung auf das 
nächste „Spiel zum Herausneh- 
men“ im Stile von Quadriga. (Ist 
Quadriga eigentlich identisch 
mit Circus Maxismus?) 

Was ist eigentlich dran an 
den Gerüchten um die Firma Bü- 
tehorn? Wird es bald keine Büte- 
horn-Spiele mehr geben? 
Johannes Kollwitz 
Witrkopstraße IB 
4500 Osnabrück 


Wir werden uns natürlich auch mit 
Cosim-Spielen ausführlicher be- 
schäftigen — in größeren Artikeln 
und eventuell auch in Besprechun- 
gen. Aber wir leiden eben sehr 
unter Platzmangel — also bitte 
noch etwas Geduld. 

Das Krieg-spielen wäre ja zu 
verkraften, wenn es nur dabei blie- 
be! Nicht das spielen ist das Ver- 
werfliche, sondern das Kriegfüh- 
ren. Völlig richtig haben Sie 
erkannt, daß bei den Cosim-Spie- 
len die komplexe Denkaufgabe 
das reizvolle ist, und nicht das 
„Peng-Peng“-Vernichten von Ein- 
heiten untermenschlicher Gegner. 
Amerikaner und Engländer haben 
zu Krieg und Spiel ein völlig ande- 
res Verhältnis offenbar und des- 
halb werden Cosimspiele dort 
nicht so problemgeladen gesehen. 

Dort gibt es auch viel mehr 
komplexe Spiele aus anderen Be- 
reichen als bei uns. Wir Deutsche 
sind halt auch viel doofer und kön- 
nen keine Regeln begreifen, die 
mehr als fünf Sätze lang ist (mei- 
nen unsere Spielehersteller). Des- 
halb gibt es an komplexeren Spie- 
len bei uns auch nur Das Spiel der 
Nationen, Risiko, Diplomacy (al- 
le von Parker), und von Bütehorn 
gab es Conquest und Evolution. 
Ansonsten bleiben nur noch die 
Spiele von International Team und 
die Importspiele. Leider hat noch 
kein deutscher Hersteller unsere 
Anregung aufgegriffen, den Spiel- 
mechanismus von Cosimspielen 
auf andere Spiele zu übertragen. 

Von Eric Solomon stammen 
die folgende Spiele: Agent (Sigma 
File) Pelikan; Ordo (Black Box) 
Parker; Ultra (Thoughtwave) Par- 
ker; Spellmaker. 

Quadriga ist nicht identisch 
mit Circus Maximus, eher eine 
einfache (!) Variante davon. Wem 
Quadriga Spaß macht, dem sei 
Circus Maximus empfohlen. 

Bütehorn-Spiele gibt es nicht 


mehr. Allerdings sollen die Rechte 
an den besseren Spielen von einem 
anderen Hersteller gekauft worden 
sein und wir rechnen deshalb da- 
mit, daß einige der Spiele bald wie- 
der erhältlich sein werden. Also 
bitte Daumen drücken und abwar- 
ten. RED. 


Das Kapital 


Betr.: Das Spiel zum Herausneh- 
men in SpielBox 4/82 


Die Rüstung rückt immer mehr 
in den Mittelpunkt der politi- 
schen Auseinandersetzung. 

Dieser Entwicklung entspre- 
chend habe ich die Spielregeln 
für Aufrüstung wie folgt geän- 
dert: 

Aufrüstung findet im Mittel- 
punkt der Spielfläche statt, auf 
den drei zentralen Feldern. 

Weil politische Vorgänge 
mitunter auch vom Zufall beein- 
Nlußt werden, habe ich folgende 
Variante entwickelt: 

Vor jedem Zug wird gewür- 
felt! 

a) Wird eine 1,2, 3 oder 4 ge- 
würfelt, so darf nur mit Arbei- 
ter/Angestellten gezogen wer- 
den, ist dies nicht möglich, mit 
dem Militär, fehlt das Militär, 
denn wie b). 

b) Wird eine 5 oder 6 gewür- 
felt, so wird mit einer beliebigen 
anderen Figur gezogen. 

Sepp Edelbert Wiedmann, 
München 


Vielen Dank für diese Regelva- 
rianten. Wie wünschen beim Pro- 
bieren viel Spaß. RED. 


Zuviele Telespiele 


Sehr interessant fand ich den Be- 
richt über den Otto Maier Verlag. 
Was mich sehr störte, war, daß 
Sie dem Thema Telespiele einen 
so großen Raum (fast acht Sei- 
ten) eingerichtet haben. Interes- 
sant für Telespieler, aber wie Sie 
selbst in der Umfrage auf Seite 6 
schreiben, haben nur 18 Prozent 
Ihrer Leser ein solches Spiel und 
nur 26,5 Prozent interessieren 
sich dafür. Meiner Meinung nach 
wurde für eine solch kleine 
Gruppe von Interessierten zu | 
viel „Platz verschwendet“. Fer- 
ner vermisse ich bei den Spiele- 
besprechungen die Anschriften 
von Hexagames und BCF Born- 
se. Das Spiel zum Herausneh- 
men fand ich gut. Warum werden 
nicht ein paar der sehr guten, 
aber leider nicht mehr erhältli- 
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chen 3-M-Spiele wie Win, place 
und show, Golfoder Regatta abge- 
druckt? 

Jürgen Elias, Lüdenscheid 


Telespiele sind „in“ und wir kom- 
men an einer qualifizierten Be- 
richterstattung nicht vorbei; vor 
allem deshalb nicht, weil sich aus 
den Telespielen der Übergang zu 
den Micro-Computern ergeben 
wird. Und die sind für uns Spieler 
von großer Bedeutung. 

Tut uns leid, daß zwei An- 
schriften fehlten, hier sind sie: 
BCF, Bornse Cartonnage Fabriek, 
Verkaufsbüro Deutschland, 
Ringstraße 1, 5801 Lindelburg/ 
Schwarzenbruck; Hexagames, Li- 
lienstraße 10, 6071 Dreieich. 

Ein Nachdruck der alten 3-M- 
Spiele in der SpielBox ist wahr- 
scheinlich nicht realisierbar. Die 
Rechte an den drei genannten 
Spielen liegen bei dem US-Herstel- 
ler Avalon Hill, der die 3-M-Spiele 
gekauft hat und sie jerzt noch/wie- 
der produziert. Zum Teil werden 
diese Spiele ja nach Deutschland 
importiert. Wenn Amerikaner 
überhaupt Rechte an Spielen abge- 
ben, dann nur zu Preisen, bei de- 
nen uns die Augen tränen. Nein — 
da können wir leider nicht mithal- 
ten. RED. 


Starweb-Regeln 


In der SpielBox 4/82 wurde die 
Frage nach einer deutschen 
Übersetzung der Starweb-Spiel- 


VEREEEEEEN. 


Spielertage’83 


Mit der Produktion der Veran- 
staltungsunterlagen für die Spie- 
lertage 1983 in Essen hatten wir 
leider einige Schwierigkeiten — 
tut uns leid. Aber die sind inzwi- 
schen behoben - alle Interessen- 
ten müßten die Unterlagen inzwi- 
schen erhalten haben. 

Füralle, diesich bisjetztnoch 
nicht zur Teilnahme ent- 
schließen konnten hier noch ein- 
mal das Gesamtprogramm dieser 
Veranstaltung: 


— Eine Ausstellung von Spie- 
len und Spielebüchern. 

— Kurse, um neue Spiele ken- 
nenzulernen (u. a.: Dungeons 
& Dragons, Schwerter & Dämo- 
nen, Midgard, Traveller, 
Runequest, Diplomacy, Dune, 
Cosmic encounter, 1829, Civi- 
lisation). 


regeln gestellt. Ich studiere 
Englisch und bin deshalb in der 
glücklichen Lage, eine mehr oder 
weniger genaue Übersetzung der 
Spielregeln anbieten zu können. 
Zusätzlich zu der Spielregelüber- 
setzung lege ich auch noch eine 
Übersetzung der Mitspielbedin- 
gungen bei - nicht jedem dürfte 
klar sein, daß das Mitspielen pro 
Runde mindestens $ 2,50 kostet, 
von weiteren Zahlungen abgese- 
hen. Sie können mich gerne als 
Bezugsquelle angeben. Wer ein 
Exemplar wünscht, soll bitte ei- 
nen mit seiner Adresse beschrif- 
teten Umschlag und DM 3,- in 
Briefmarken beilegen (C 5-Um- 
schlag bitte) oder DM 5,- ohne 
Umschlag schicken. 

Thomas Heß 

Grüninger Straße 31 

6301 Pohlheim 1 


Vielen Dank. Wer den zugehörigen 
Artikel noch nicht gelesen haben 
sollte — er findet sich ın der Spiel- 
Box 3/83. RED. 


Bildschirmtext 


Betr.: Unser Artikel in SpielBox 
1/83, Seite 16/17 


Mit überaus großem Interesse 
habe ich heute Ihren Artikel 
über die Anwendung von Bild- 
schirmtext gelesen. Sie erwäh- 
nen auch die Möglichkeit, durch 
einen Home-Computer Spiele 
anzubieten bzw. auszuwerten. 


Spielrunden, um die neuen 
Spiele gleich ausgiebig ken- 
nenlernen zu können. 

Die besten Spiele der Welt 
liegen bereit; Sie suchen sich 
ein Spiel aus und Spielpart- 
ner dazu — und los gehts. 
Und wenn Sie Fragen haben 
sollten — Spezialisten sind 
anwesend. 

Ein paar Preise gibt es bei 
den Spiel-Turnieren zu ge- 
winnen — lassen Sie sich 
überraschen. 

Die besten Videospiele er- 
warten Sie — echte Spiele, 
nicht mehr nur zum Reagie- 
ren und Ballern (nicht ab- 
winken — abwarten). 
Microcomputer, Homecom- 
puter stehen bereit. Sehen 
Sie sich an, wie man mit und 
gegen den Computer spielt. 
Wir zeigen Ihnen wie das 
geht und Sie können auch 
selbst spielen. 


Bei Diskussionen, Vorträ- 


keit sehr und ich wäre Ihnen schr 
dankbar, wenn Sie mir Adressen 
nennen könnten, die genaue 
Informationen darüber anbieten. 
Spiele, die auf diesem Markt gut 
zur Geltung kämen (kommen 
werden?) gibt es wahrlich genug! 
Daß Elektronik-Spiele beim 
eingelleischen homo ludens 
nicht sehr willkommen sind, 
kann ich leicht nachvollziehen. 
Sie sind meiner Meinung nach 
lediglich dazu geeignet, ein paar 
Minuten lang für Kurzweil zu 
sorgen; die meisten (ca. 99 Pro- 
zent) der Spiele wirken nach 
mehreren Partien äußerst öde 
auf mich. Computer sollten viel 
mehr zur Unterstützung „ver- 
nünftiger“ Spiele dienen wie zum 
Beispiel bei Srarweb. Darin liegt 
ja auch ihre eigentliche Stärke, 
da sıe aufgrund ihres beschränk- 
ten Intelligenzquotienten als 
Spielpartner völlig ungeeignet 
sind. 
Roland Sturm, Dortmund 


Also — um ehrlich zu sein — wir 
wissen auch nicht genau, wie das 
mit dem Bildschirmtext werden 
soll. Zunächst muß man trennen 
zwischen dem einfachen Teilneh- 
mer und dem Anbieter. Sıe sollten 
sich als Teilnehmer-Interessent bei 
der Post in Dortmund erkundigen, 
wann dort Bildschirmtext einge- 
führt wird, usw. Mit einem norma- 
len Fernseher und einer Fernbedie- 
nung können Sie am Bildschirm- 


gen, Workshops können Sie 
Erfinder kennenlernen, Hin- 
tergründe erfahren und Al- 
ternatives erleben (z. B. Ko- 
operative Spiele, Friedens- 
spiele, New Games). 

Bringen Sie Spiele mit, die 
Sie tauschen wollen; wir or- 
ganisieren eine Tauschbör- 
se. 

Informieren Sie sich über 
das Spieleangebot, das es im 
normalen Fachgeschäft nicht 
gibt: Import-Spiele, Kleinver- 
lage, Editionen. 


An drei dieser Veranstaltun- 
gen (Lernkurse, Spielrunden, 
Computer) können sie nur nach 
Anmeldung teilnehmen. Wir ha- 
ben dafür nur eine begrenzte 
Anzahl an Plätzen - und wenn 
die ausgebucht sind, dann haben 
Sie Pech haben. Also besser jetzt 
schon einen Platz reservieren. 

Unsere Lernkurse für neue 
Spiele werden wir auf ca. 90 Mi- 


text teilnehmen. Aber erst mit einer 
richtigen Tastatur (Buchstaben 
und Zahlen) können sie beispiels- 
weise Texte eingeben und sich so 
mit anderen Teilnehmern unter- 
halten (vermuten wir). Inwieweit 
als Bildschirm-Teilnehmer das 
Miteinander-Spielen möglich ist 
(von Spielprogrammen z.B. in 
Ihrem Computer) entzieht sich 
noch unserer Kenntnis. 

Anders ist die Sache, wenn Sie 
als Bildschirm-Anbieter auftreten 
wollen. Z. B., wenn Sie ein Spiel- 
programm entwickelt haben, das 
anderen Teilnehmern das Mitspie- 
len ermöglicht — gegen Gebühr na- 
türlich. Dazu müssen Sie über ei- 
nen eigenen Rechner verfügen und 
als Anbieter zugelassen sein — Ko- 
stet Geld. 

Wir schlagen vor, die Post zu 
befragen — oder wer kann hier wei- 
terhelfen? 

Was den Computer als Spiel- 
partner betrifft, so wären wir da 
etwas vorsichtiger. Da gibt es Pro- 
gramme für Schach, Reversi, Da- 
me usw., bei denen wir kein Bein 
auf den Boden bringen. Daß der 
Computer sehr gut geeignet ist, 
„vernünftige“ Spiel zu unterstüt- 
zen, ist richtig. Vor allem bei sehr 
komplexen Spielen kann der Com- 
puter dem Spieler sehr viel Arbeit 
abnehmen: Er kennt alle Regeln 
und läßt nur reguläre Züge zu, er 
vergißt keine Einzelheiten und be- 
rechnet die Auswirkungen aller 
Züge immer richtig, usw. Welcher 
Mensch kann das schon. RED. 


nuten maximal ansetzen. Ein 
erfahrener Spieler wird Ihnen in 
dieser Zeit Grundkenntnisse des 
Spiels vermitteln. Das heißt, daß 
etwa alle zwei Stunden (höch- 
stens) so ein Lernkurs stattlindet. 

Spielrunden organisieren wir 
für die Spiele, bei denen ein 
Spielleiter (Gamemaster) not- 
wendig ist. Da solche Spiele zum 
Teilsehr lange dauern (fünfStun- 
den und mehr), ist auch hier der 
Platz begrenzt. Für die Einfüh- 
rung in das Computer-Spielen 
gilt dasselbe. 

Natürlich können Sie auch ei- 
gene Spiele mitbringen, denn ei- 
nes finden Sie in Essen mit Si- 
cherheit in großer Zahl: Spieler. 
Spieler, Mitspieler! 

Vom 14. bis 16. Oktober 
1983! Zeit zum Spielen! 

Lassen Sie sich die Unterla- 
gen schicken — schreiben SI® 
unter dem Stichwort Spielertag® 
Essen an: SpielBox, Postfach 
20.09 10, 5300 Bonn 2. 


WIE MAN LAND UND LEUTE KENNENLERNT. 


Zum Beispiel mit dem © nt | 
Junior-Paß: Wenn Sie über > 28:0%19835, 
12 und unter 23 sind. Oder . 127.05,1983. 


Schüler oder Student unter 
27. Damit kommen Sie durch 
die ganze Bundesrepublik 
Deutschland zum halben 
normalen Fahrpreis. Ein gan- 
zes Jahr lang. Auf allen 
Schienenstrecken der Bahn 
über 51 km. Für 100 Mark. 


Oder mit dem Tramper- 
Monats-Ticket: Wer alt 


genug für den Junior-Paß ist, 


kann alternativ auch gut mit 
diesem Ticket fahren. Auf 
allen Schienenstrecken und 
vielen Omnibuslinien der 
Bahn. Sooft und soweit Sie 
wollen. Einen ganzen Monat 
lang für ganze 225 Mark. 


2. 
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224] Kümmel 
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Oder mit dem Inter-Rail-Ticket: Wenn Sie 
nicht alter als 25 Jahre alt sind, können 
Sie mit dem in der Tasche durch 19 euro- 
päische Länder und Marokko streifen 
Diese grenzenlose Freiheit gilt einen 
Monat lang und kostet 450 Mark. 


(13) Die Bahn 


} man auch spielen, ohne das 
uge des anderen Amateur-Schurken 
‚per Post. Von Eberhard von Staden 


(sol ZI 


wer 


JATLAN 


Politik ist bekanntlich 
eine viel zu ernste Sa- 
che, um sie den Politi- 
kern zu überlassen. 
Warum diese Lücke 
erst 1959 im Diploma- 
cy, dem genialen 
Wurf des Amerikaners 
Alan B. Calhamer, ge- 
schlossen werden 
konnte, ist unbekannt. 
Seither sind jedoch 
auch die Freunde vom 
Brettspielen in der La- 
ge, Politikern unter die 
Arme zu greifen. 


ieben Spieler repräsentieren 

die Großmächte England, 
Türkei, Rußland, Deutschland, 
Italien, Österreich und Frank- 
reich im Europa von 1900. Ganz 
Europa ist in Provinzen unter- 
teilt, die entweder zu Spielbe- 
ginn einer der Großmächte gehö- 
ren oder neutral sind. Diese Aus- 
gangslage des Jahres 1900 sehen 
Sie in dem großen Bild. 

Die Provinzen mit den 
schwarzen Punkten können Mili- 
tär unterhalten, das die Groß- 
mächte natürlich skrupelloser- 
weise dazu verwenden, neutrale 
Provinzen oder gar Provinzen 
ihrer Mitspieler zu unterjochen. 

Sieger wird, wer zuerst Herr 
über 18 Provinzen ist. Das Beset- 
zen von Provinzen geschieht von 
einer Nachbarprovinz (mit einer 
Armee) oder einem angrenzen- 
den Meeresteil (mit einer Flotte) 
aus. Die Besetzung kann durch 
weitere dem Ziel benachbarte 
Einheiten unterstützt werden, 

ohne daß diese sich bewegen 
müssen. 
Versuchen mehrere Spieler 
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die gleiche Provinz in einem 
Spielzug zu besetzen, ist derjeni- 
ge erfolgreich, der mit den mei- 
sten Einheiten den Angriff ge- 
führt hat. 

Alle Züge von Einheiten — 
ob es sich um Angriff, Verteidi- 
gung, Unterstützung oder einfa- 
che Bewegungszüge handelt — 
werden insgeheim aufgeschrie- 
ben, von allen Spielern gleichzei- 
tig veröffentlicht und, wenn 
möglich, ausgeführt. 

Bevor die Spieler ihre Züge 
notieren, gibt es für alle ausgie- 
big Gelegenheit, miteinander zu 
verhandeln — eben Diplomatie 
zu betreiben. Da werden Verträ- 
ge geschlossen und gelöst, wer- 
den gegenseitige Hilfeverspre- 
chungen abgegeben und durch 
die Blume „Kriege“ angekündigt. 
Und was das Schönste ist: Nie- 
man muß sich an sein Wort hal- 
ten. 

Der Reiz von Diplomacy wird 
nur dadurch geschmälert, daß 
stets sieben Spieler mitmachen 
müssen. Dasreicht schon, um ei- 
nen Verein zu gründen und ist 
entsprechend schwer zu verwirk- 
lichen. 

So kam es 1963 in Amerika, 
1969 in England und 1975 bei 
uns zur ersten Diplomacy-Partie 
per Post. Aufdiese Weise finden 
sich auch weit entfernt wohnen- 
de Spieler zusammen und im Ex- 
tremfall kann die Runde über die 
ganze Welt verteilt sein. 

Obwohl Diplomacy-per-Post 
nach den gleichen Regeln wie 
das Brettspiel abläuft, hat es 
doch seine eigenen Gesetze und 
Besonderheiten. 

Da gibt es die Diplomacy- 
Zeitschriften, an die man sich 
wenden kann, wenn man per 
Post spielen möchte (siehe Hin- 
weiskasten S. 10). Sie organisie- 
ren die Partien und veröffentli- 
chen die Züge. Die Spielleiter 


NORDAFRIKA 


sammeln die Züge, werten aus 
und entscheiden Streitfragen. 
Und schließlich gibt es die Briefe 
schreibenden, Ränke schmie- 
denden Mitspieler, die man viel- 
leicht nie zu Gesicht bekommt. 

Hierin liegt sicher der we- 
sentliche Unterschied zur Diplo- 
macy-Runde am heimischen 
Wohnzimmertisch: Man muß 


ale 


dem Mitspieler beim Erläutern 
der eigenen lügenhaften Pläne 
nicht ins Gesicht sehen. So wird 
es auch weniger hartgesottenen 
Zeitgenossen möglich, per Post 
ungehemmt schurkisches Ver- 
halten zu zeigen — sehr wichtig 
bei diesem Spiel. 

Da sich die Kontakte unter 
den Spielern auf den Austausch 


So stehen die schriftlichen Befehle 
für den ersten Zug der Türkei aus: 
Türkei Frühling 1901 


AAnk — BLA 
ACon -— Bul 
ASmy -— Arm 


Die Flotte zieht in das Schwarze 


‚Meer, eine Armee geht nach Armenien: 


Der klassische Zangenansrü, ü 
gegen Sewastopol (Seb) ist gestartet. 


Er r 


„Correspondenz“, die 
Atmosphäre in ein Spiel bringen 
kann, 

Versuchen wir einmal, einer 
solchen Partie „historisches Di- 
plomacy“ zu folgen. Die Aus- 
gangslage zeigt die kleine Abbil- 
dung unten mit den Anfangszü- 
gen Österreichs und der Türkei. 

Es fällt auf, daß die österrei- 
chischen Truppen eine eindeuti- 
ge Richtung einschlagen: weg 
von Rußland. So dauert es nicht 
lange, und das k.u.k. Marineärse- 
nal in Pola empfängt folgende 
Eilnachricht: 


An 

Franz-Joseph 

Kaiser von Österreich und 

König von Ungarn 

Blitzdepesche 

Euer Verhalten während des Früh- 
jahrszugs 1901 l!äßı aufeinen Pakt 
ihrerseits mit Deutschland und 
Rußland schließen Stop Anders 
ist die vollkommene Freigabe ihrer 
Grenzen gegenüber Rußland und 
Deutschland nicht zu erklären 
Stop Wir müssen auf sofortige 
Erklärung bestehen Stop Wie 
weit geht der Pakt mit Rußland 
bzw bezieht er auch den Balkan 
ein Stop Wie sind ihre etwaigen 
Vorschläge bezüglich eines ge- 
meinsamen Vorgehens gegen Ruß- 
land Stop Eine nicht sofort mit 
uns abgestimmte Kriegstaktik 
muß als Aggression angesehen 
werden Stop 

Abdul-Hamid II 

Sultan des Osmanischen Reichs 


Verstehen kann man die Be- 
sorgnis schon, denn auch die tür- 
kischen Truppen haben eine ein- 
deutige Richtung: gegen Ruß- 
land! Trotzdem sollte man bei 
diesem Spiel mit Briefen und 
ihren Inhalten vorsichtig sein. Es 
geht hier zu wie in englischen 
Krimis: Nur werden wir nicht so 
höflich darauf aufmerksam ge- 
macht, daß alles gegen uns ver- 
wendet werden kann. 

Die Depesche, durch eine 
Indiskretion des Wiener Hofes in 
die Hände des Zaren gespielt, 
wäre sicher ein diplomatischer 
Erfolg für Österreich. Aber 
Franz-Joseph hat in Richtung 
Moskau ohnehin keine Proble- 


‘| me: 


An Unseren Freund und Vetter 
Franz-Joseph. Er ea 


N Br ga RER ) 


Hoch geschätzter Vetter! 

Wir haben mit Freude zur Kennt- 
nis genommen, daß eine friedliche 
Regelung des Balkanproblems im 
Bereich des Möglichen liegt. Ruß- 
land bietet Österreich Frieden und 
Freundschaft ... die Türkei würde 
nur darauf warten, über unsere 
Länder herzufallen und die Herr- 
schaft im Südosten Europas an 
sich zu reißen. Das Russische 
Reich ist bereit, dem Balkan-Pakt 
beizutreten ... schlagen Wir fol- 
gende Vereinbarung vor: 

Es werden zwei entmilitarisierte 
Zonen gebildet... die Ukraine und 
Galizien. 

Ein nicht vorher vereinbartes Ein- 
dringen russ. oder österr. Truppen 
kommt einer Kriegserklärung 
gleich ... 

Nikolaus Il. 

Zar aller Reussen. 


Da die österreichischen 
Truppen sich so eindeutig von 
der gemeinsamen Grenze mit 
Rußland abgesetzt haben, ergibt 
sich für Wien ein neues Problem: 
wie das alles Italien erklären? 


An Unseren Königlichen Bruder 
Victor Emanuel Ill. 

König von Italien 

Mit großer Freude nehmen Wir das 
Einverständnis Ihres Landes zu 
Unseren Vorschlägen zur Kennt- 
nis. Leider haben Ihre Depeschen 
Uns erst erreicht, als unsere Befeh- 
le für die Frühjahrsmanöver be- 
reits ausgefertigt waren. Wir räu- 
men ein... 


Es folgt ein langer, wortrei- 
cher Sermon, der nur den einen 
Zweck hat, Italien einzulullen 
und davon zu überzeugen, daß 
kein Angriff beabsichtigt ist. 

Ein nicht gerade einfaches 
Unterfangen, denn was macht 
die österreichische Flotte in der 
Adria? Um des lieben Friedens 
willen sollte dieser von beiden 
Ländern beanspruchte Teil des 
Mittelmeeres besser neutral blei- 
ben. 

Für Österreich, das sich 
insgeheim entschlossen hat, zu- 
sammen mit dem Sultan über 
Rußland herzufallen, bedeutet 
ein feindliches Italien das Ende 
aller Träume von Expansion und 
Herrschaft über den Kontinent. 
In einer Note an den Sultan zeigt 
sich aufkommende Panik im 
österreichischen Lager: 


An Unseren aufrichtigen Freund 
Abdul-Hamid 

Sultan des Osmanischen Reiches: 
Lang lebe Unser Bündnis! Zu 
unserer großen Bestürzung haben 
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Aönig von Englan 


KL lan IC TR er 


Beispiele für phantasievolle Briefköpfe, die den „diplomatischen 


Beziehungen“ eignen Reız geben. 


Wir erkennen müssen, daß Ita- 
liens schwacher Herrscher gefähr- 
lichen Einflüsterungen des Zaren 
erlegen ist. Unsere Bemühungen, 
mit Italien einen Nichtangriffs- 
pakt zur Rückensicherung abzu- 
schließen, müssen wohl als ge- 
scheitert angesehen werden ... 


Und listig versucht der „auf- 
richtige“ Freund, in seinem 
Antwortschreiben kräftig die 
österreichischen Ängste zu schü- 
ren. 


An Unseren aufrichtigen Freund 
Das blühende Licht im Auge 
Allahs, 

Franz-Joseph 

Kaiser von Österreich und 

König von Ungarn, 

Zu Unserem Entsetzen mußten 
auch Wir das aggressive Vorgehen 
Italiens gegen Euch feststellen. 
Euer Zögern beim Angriff gegen 
Rußland erscheint daher nicht so 
bedenklich. Dennoch müssen Wir 
Euch warnen, da der Russe nach 
Unseren Geheimdienstinformatio- 
nen im nächsten Zug von War- 
schau nach Galizien einrücken 
wird. Um Euch den Aufbau neuer 
Armeen zu ermöglichen, werden 
Wir Euch keine Hindernisse bei 
der Besetzung Serbiens in den Weg 
legen. Wir hoffen jedoch, daß Ihr 
im Anschluß daran frische Trup- 
pen von Budapest nach Rumänien 
werfen werdet, wo dieser Schand- 
fleck jeder ausgeglichenen Land- 
karte, der Pfahl im Auge der Fried- 
liebenden, dieser degenerierte Po- 
tentat aus Moskau herumlungert. 
Unsere Unterstützung bei solchen 
Strafaktionen ist selbstverständ- 
lich. 


Lang lebe unsere gegenseitige 
Hilfsbereitschaft, unser Vertrauen 
und unsere Partnerschaft. 
Abdul-Hamid II. 


Die Ironie des letzten Satzes 
wird auch einem arglosen Franz- 
Joseph aufgefallen sein. Doch als 
Herrscher über ein von poten- 
tiellen Feinden umgebenes Land 
schweigt man nolgedrungen zu 
den Unverschämtheiten der Ver- 
bündeten und knirscht heimlich 
mit den Zähnen. 

Da ist es im Augenblick weit 
sinnvoller, noch einmal in Rom 
nachzuhaken: 


Verehrter Victor Emanuel, 
da sich die Situation in Oberitalien 
in einer Weise entwickelt hat, die 
unseren Ambitionen durchaus zu- 
widerläuft, erwarten Wir Ihre Bot- 
schaften in aller Kürze ... 


Und als dann endlich diese 
mit Bangen erwartete Botschaft 
in Wien eintrifft, klärt sich mit 
einem Mal der Himmel über 
Österreich: Italien schwört von 
neuem, fest zum Bündnis zu ste- 
hen und sich allein auf Kosten 
Frankreichs auszudehnen. Ja, ist 
denn das die Möglichkeit! Da 
heißt es aber, schnell das Eisen 
schmieden, solange es heißt ist, 
denn auch Diplomacy kennt nur 
einen Sieger, und der ist selten 
treu, ehrlich und rechtschaffen. 

Also versucht Franz-Joseph 
die günstige Situation auszunut- 
zen und mit einer fingierten 
Nachricht seine Flotte aus der 
Adria in das lonische Meer zu 
bugsieren: 


Eildepesche 

Victor Emanuel König von Italien 
Stop Haben soeben aus London 
erfahren Türkei plant Besetzung 
Griechenlands Stop Bau Flotte 
Smyrna folgt Stop Erbitten sofor- 
tige Erlaubnis in Ionische See aus- 
laufen zu dürfen Stop Bündnisfall 
Stop Antwort sofort Stop 
Franz-Joseph 


Die Antwort aus Rom, man 
kann es sich denken, ist ein kate- 
gorisches Nein. Trotzdem —- man 
hat es wenigstens versucht, und 
auch ohne diesen zusätzlichen 
Erfolg steht Österreich zum Jah- 
resende 1901 ausgesprochen gut 
da. 

Von den vier Nachbarn hat 
man Italien und die Türkei zu 
Verbündeten, wenn sie auch 
manchmal etwas eigenartig agie- 
ren. Deutschland im Norden 
zeigt gleichgültige Neutralität 
und allein Rußland erfreut sich 
der ungeteilten Aufmerksamkeit 
österreichischer Truppen. Um 
den diplomatischen Erfolg abzu- 
runden, hat man in der Türkei 
auch noch einen Verbündeten 
im Kampf gegen den Zaren. 

Diplomacy wäre aber nicht 
das Spiel internationaler Intrige 
und widerwärtiger Großmachts- 
politik, wenn man mit nur einem 
glücklichen diplomatischen 
Wurf alles auf Sieg programmie- 
ren könnte. 

Doch wie dann schließlich 
Österreich nach seinen Siegen 
über Rußland und Deutschland 
ausgerechnet von seinem treue- 
sten Verbündeten, dem türki- 
schen Sultan, arglistig um den 
Sieg gebracht wurde — das ist 
eine ganz andere, finstere Afläre, 
die Diplomacy-Geschichte ge- 
macht hat. 

Denn alles dies ist natürlich 
nicht erfunden, sondern hat sich 
so vor einigen Jahren wirklich 
zugetragen: Wir haben noch 
nicht einmal die Namen der be- 
teiligten Personen geändert. 


Kontaktadressen für Leute, die 
den Reiz, Diplomacy per Post 
zu spielen, am eigenen Leibe 
ausprobieren möchten: 


Amtsblatt 
Michael Bluhmöhr 
Alfred-Messel-Weg 8A/56 


Bumm 

Walter Luc Haas 
Pilgerstr. 5 
CH-4055 Basel 


Sauri’s Allstar Unlimited 
Christoph Schunck 
Zeughausstr. 8 

5500 Trier 


Stabsanzeiger 
A.u.H. Halfmeier 
Stapelstr. 13 

2000 Hamburg 54 


In allen diesen selbstgemach- 
ten Hobby-Zeitschriften wer- 
den in unregelmäßigen Ab-- 
ständen neue Diplomacy-Par- 
tien per Post gestartet, 
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MS.PAC-MAN, exclusiv von ATARI: 


Jetzt kann man sich MS. PAC-MAN 
auch mit aufs Zimmer nehmen. 


Bisher vernaschte MS. PAC- 
MAN! ihre Früchte, Brezeln und 
Energiepillen nur in den Spiel- 
hallen. 

Aber jetzt bringt ATARI, 
nach DEFENDER? BERZERK? 
PHOENIX* und VANGUARDY, 
das gefräßige Mädchen mit der 
Schleife im Haar nach Hause. Als 
Video-Computer-Spiel, exclusiv 
von ATARI. 


ATARI hat gr Menge span- 
nende und exclusive Programm- 
Cassetten. Und laufend kommen 


neue dazu. Wie zum Beispiel 


CENTIPEDE'“, GALAXIAN' und 
JUNGLE HUNT”. 

Das „ATARI Video-Computer- 
System" ist leicht zu handhaben. 
Am Antennen-Eingang des Fern- 
sehers anschließen, Cassette rein 
und schon geht's los. 

In Kaufhäusern, Spielwaren- oder 
Fernsehgeschäften könnt Ihr ATARI 
ausprobieren. Ihr werdet Euren 
Spaß dran haben. 

Wie werde ich Mitglied im ATARI-Club? 


Ganz einfach. Schreibt an den ATARI-Club, Post- 
fach 600 168, 2000 Hamburg 60. Die Mitglied- 
schaft ist kostenlos. Und lohnt sich auf jeden Fall 


Name 


Adresse 


Ich habe schon ein ATARI Video-Computer 


System’ O ja U nein 1:9 
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Mit uns könnt Ihr was erleben. 


auch ganz besonders 
für unsereKinder: 
Keine Sorge -Volksfürsorge. 


ZUWEN 
- he 


An alle Eltern, die ihrem Kind so früh wie möglich eine 
finanziell gesicherte Zukunft bieten wollen. 

Gerade Kinder brauchen Sicherheit. Verantwortungs- 
bewußte Eltern handeln danach. Nicht mit übertriebener 
Vorsicht, sondern mit sinnvoller Vorsorge. 


Wenn Sie das auch so sehen, sollten Sie mit uns sprechen: 
über das neue Volksfürsorge-Programm für Kinder 
„Der erste Schritt“. 


Wir setzen neue Maßstäbe. 

Das neue Volksfürsorge-Programm für Kinder „Der erste 
Schritt“ ist auf die speziellen Wünsche der Eltern für die 
Zukunftssicherung ihrer Kinder zugeschnitten. Es garantiert 
finanziellen Schutz bei Unfällen und stellt ein ansehnliches 
Startkapital bereit für die ersten Schritte ins Leben, wie 
Ausbildung, Berufsanfang oder Hochzeit... 


Es gibt immer ein paar Gründe mehr, mit uns zu 


sprechen. 
Weil wir stets Verbrauchernähe spürbar machen. Mit 


vernünftigen Preisen- auch beim Volksfürsorge-Programm 
für Kinder „Der erste Schritt“, umfassendem Versicherungs- 
schutz, kundennahem Service und stets neuen Ideen. 


Wir haben für alles eine Lösung: Lebens-, Sach- und 
Rechtsschutzversicherungen, Reise-Krankenversicherung, 
Bausparen. Fragen Sie einen unserer 35.000 Mitarbeiter. 


Keine Sorge- 


Volksfürsorge 


Computer für Einsteiger 


er grosse Sprung 


will gelernt sein 


Elektronisches Spielge- 
rät auch in Kinderzim- 
mern ist nichts Unge- 
wöhnliches mehr. Was 
bisher an solchem 
Spielgerät vorhanden 
ist, hat fast ausschließ- 
lich eine einzige Spiel- 
funktion; sie ist fest 
einprogrammiert, oft 
unterstützt von blin- 
kenden Lichtern und 
penetranten Geräu- 
schen. Was wird die 
Entwicklung der Elek- 
tronik für das Spielen 
bringen? 


ie erste Stufe des derzeitigen 

„Sprungs nach vorn“ stellen 
die Videospiele (Telespiele) dar. 
Der Bildschirm des häuslichen 
TV-Geräts wird um eine Konsole 
ergänzt, mit deren Hilfe die Kas- 
setten abgespielt werden kön- 
nen. Durch diese Erweiterung 
läßt das an sich passive TV-Gerät 
jetzt eigene Aktivität zu (mitspie- 
len, reagieren, denken) - aller- 
dings in beschränktem Rahmen. 

Die Ausbau- und Ergän- 
zungsfähigkeit der modernen 
Konsolen führt schon zur zwei- 
ten Stufe des Entwicklungs- 
sprungs - dem Micro-Computer. 
Diese Micro-Computer haben - 
je nach Leistungsfähigkeit und 
Ausstattung — ein mehr oder we- 
niger breites Einsatzspektrum. 
Es reicht vom Spielen fertig ge- 
kaufter Spiele bis zum Schreiben 
eigener Programme, vom Lern- 
und Lehreinsatz bis hin zur Nut- 
zung des Computers als Arbeits- 
kraft, 

Aus der Kombination TV- 
Gerät plus Micro-Computer ist 
bereits eine Art Kommunika- 
tionszentrum geworden. Passi- 
ves Konsumieren von TV-Unter- 
haltung, Beschäftigung mit Vi- 
deo-Spielen, Spielen mit und ge- 


gen den Computer, Üben und 


Lernen mit dem Computer, 
Überwachung des privaten 
Haushaltsbudgets, Steuerung 


der häuslichen Heizungsanlage 
— eine Vielfalt von Möglichkei- 
ten bieten sich an; bei geeigneter 
Ausstattung auch Schreiben von 
Briefen und ähnliches. 

Bezogen sich bis jetzt diese 
Aktivitäten nur auf die eigenen 
vier Wände, so folgt nun mit der 
dritten Entwicklungsstufe der 
Schritt nach draußen: Bild- 
schirmtext, ab Herbst dieses Jah- 
res bundesweit im Aufbau, 
ermöglicht über die Einbezie- 
hung des Telefons die Kommuni- 
kation ohne Grenzen - mit 
Nachbarn, Freunden, Bekann- 
ten; in anderen Städten, Län- 
dern, Kontinenten. Einkaufen, 
Bezahlen, Nachrichten übermit- 
teln, Unterhalten, Spielen, 
Urlaub buchen und und und... 

Viele Gewohnheiten des täg- 
lichen Lebens werden sich ver- 
ändern, auch das Spielen. Natür- 
lich wird es weiterhin Brettspiele 
geben. Aber es kommen so viele 
neue Spielmöglichkeiten durch 
Computer und Bildschirmtext 
dazu, daß eine völlig neue Di- 
mension des Spielens entstehen 
wird neben der bisherigen. 


Nur wenige werden diese 
Entwicklung ohne Vorbehalte 
begrüßen, viele werden sie 
ablehnen und die meisten wer- 
den diese Entwicklung mit mehr 
oder weniger gemischten Gefüh- 
len beobachten. George Orwells 
„Großer Bruder“ ist für 1984 
angesagt und die Allmacht der 
Computer scheint sich zu bestä- 
tigen. 

Es scheint allerdings nur so. 
Man darf nicht übersehen, daß 
Computer nur das ausführen, 
was der Mensch ihnen vorher 
eingegeben hat, was der Mensch 
ihnen aufträgt. Man muß drin- 
gend Vorsorge treffen, daß Com- 
puter-Aussagen und Computer- 
Entscheidungen nicht ohne 
menschliche Kontrolle, ohne 
Menschlichkeit akzeptiert oder 
realisiert werden. 

Wir alle müssen uns ange- 
wöhnen, den Computer als nütz- 
lichen und vielseitigen Helfer zu 
betrachten. Wenn negative Aus- 
wirkungen um den Einsatz von 
Computern befürchtet werden 
müssen, so ist der Mensch der 
Verursacher - nicht der Compu- 
ter. 

Wir alle werden in dieses 
Computer-Zeitalter hineinwach- 
sen. Kinder werden den Umgang 


Teilansicht des „microtronic computer system 2090“: Mit zwei hervor- 
ragenden Anleitungsbüchern ideal für Einsteiger. 


mit Computern lernen müssen; 
und je eher sie damit beginnen, 
desto problemloser werden sie 
damit fertig werden. 

Einen speziellen Lerncom- 
puter gibt es schon: Das „micro- 
tronic computer system 2090“ 
von Busch. Ein richtiger kleiner 
Micro-Computer, aufgebaut und 
ausgerüstet, damit man spielend 
lernt, wie ein Computer funktio- 
niert und wie man programmiert. 

Das „microtronic computer 
system“ ist in einem Klarsichtge- 
häuse untergebracht, die Bedie- 
nungselemente sind in ein Regie- 
bord eingebaut. Auf der rechten 
Seite befinden sich 24 Funk- 
tionstasten, darunter acht Pro- 
grammsteuertasten. Als Anzei- 
geelement dient ein sechsstelli- 
ges Display. Herz des Geräts ist 
ein Microprozessor TMS 1600, 
der zusammen mit einem RAM- 
Speicher (Arbeitsspeicher, in 
den Daten eingegeben und her- 
ausgelesen werden können) auf 
einer speziell für dieses System 
entwickelten Platine unterge- 
bracht ist. Großflächige Steckfel- 
der ermöglichen den Aufbau von 
Erweiterungsschaltungen. 

Wirklich beeindruckend wird 
der „microtronic“ allerdings erst, 
wenn man die beiden Anlei- 
tungsbücher zur Hand nimmt. 
An Vorkenntnissen wird nichts 
vorausgesetzt: Einfachste Hand- 
lungen führen Schritt für Schritt 
an die Materie heran. 

Das beginnt mit einem Funk- 
tionstest des Geräts; dann wird 
ein fest programmiertes Nimm- 
Spiel (Variante des Nimm- 
Spiels) erläutert und praktisch 
durchgespielt. Es folgen eine Di- 
gital-Leuchtuhr und ein elektro- 
nischer Würfel; zwischen diesen 
praktischen Übungen wird 
immer wieder die Theorie einge- 
streut, die notwendig ist, um die 
nächste Aufgabe zu bewältigen. 

Die eigentliche Leistung des 
„microtronic systems“ steckt also 
in den Anleitungsbüchern, die 
nicht nur die Funktionsweise ei- 
nes Computers erklären, son- 
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dern diese Funktionen auch so- 
fort verbinden mit praktischen 


Aufgaben, Problemlösungen 
und Einsatzmöglichkeiten. 
Logisch aufeinander auf- 


bauende Texte, komplette Pro- 
gramm-Listings und Programm- 
Ablaufpläne ergänzen sich ge- 
genseitig; besser kann man an 
die Computerei eigentlich nicht 
herangeführt werden. 

Dieses Lehrmaterial hat na- 
türlich seinen Preis — fast 400 
DM muß der Käufer für ein 
„Busch microtronic computersy- 
stem 2090“ auf den Tisch legen. 

Es ist richtig, daß es für die- 
ses Geld auch schon Computer 
mit viel mehr Leistung und mehr 
Möglichkeiten gibt; aber eben 
nicht mit diesen didaktisch sau- 
beren Lerneinheiten. 

Zur Spielwarenmesse in 
Nürnberg stellte auch Franckh 
Kosmos einen Lern-Computer 
vor; integriert in die Reihe der 
bekannten Experimentierkästen 
trägt das Gerät den Titel 
„Kosmos Computer-Praxis“. Es 
arbeitet mit einem $-Bit-Proces- 
sor (Busch 4 Bit) und soll um 200 
DM kosten. 

Die Ausstellungsstücke auf 
jeden Fall erfreuten sich regen 
Zuspruchs, da sie in der Lage wa- 
ren, jedem Besucher sein eige- 
nes, chinesisches Horoskop zu 
stellen — dafür gab es oflenbar 
Bedarf. Der hohe Standard der 
Kosmos-Handbücher ist be- 
kannt, man darf auf das Compu- 
ter-Handbuch gespannt sein 

Diese Lern-Computer, der 
Name sagt es schon, eignen sich 
für das Heranführen von Kindern 
und Jugendlichen an die schwie- 
rige Materie, von der oft auch die 
Erwachsenen keine Ahnung ha- 
ben werden. Und deshalb kön- 
nen Kinder und Erwachsene von 
diesen Lerncomputern gemein- 
sam profitieren. 

Wer auf Kinder keine Rück- 
sicht nehmen muß, kann sich na- 
türlich sofort einen richtigen 
Computer zulegen — mit höherer 
Leistung, besserer Ausstattung, 
Anschluß- und Erweiterungs- 
möglichkeiten. Dafür muß er 
sich dann mit Handbüchern her- 
umschlagen, die für das Selbst- 
studium von Erwachsenen ge- 
schrieben wurden - oft in deut- 
scher Spielregelqualität. 


Die Angebotspalette bei 
Micro-Computern ist heute 
schon ganz beachtlich und 


wächst beinahe von Tag zu Tag. 

Das grundsätzliche Problem 
beim Kaufeines Computers, und 
sei es auch nur ein Anfängerge- 
rät, muß vor dem Kauf gelöst 
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Einfachste Handlungen führen Schritt für Schritt tiefer in die Materie: 
„Busch 2090“ mit einem 4-Bit-Prozessor. 
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Baut auf langjährigen didaktischen Erfahrungen auf: Anfanger-Compu- 
ter von Kosmos mit einem 8-Bit-Prozessor. 


werden: Die Entscheidung für 
ein bestimmtes Computer-Sy- 
stem. Denn leider ist es so, daß 
die Software (Programme, Spie- 
le), die auf dem Gerät des einen 
Herstellers läuft, auf den Gerä- 
ten anderer Hersteller nicht läuft 
(sieht man von den wenigen Aus- 
nahmen ab, wo Systeme kompa- 
tibel sind). Und hat man einmal 
das Gerät — die Hardware — ge- 
kauft, dann muß man mit der 
Software zufrieden sein, die es 
für dieses Computersystem gibt. 
Es sei denn, man macht sich sei- 
ne eigene Software. 

Zu bedenken ist auch, wie 
lange ein System schon auf dem 
Markt ist: Für ein neues System 
gibt es zunächst eben wenig Soft- 


ware — oder aber der Hersteller 
investiert selbst Geld in die 
Entwicklung von Software. 

Ganz besonders gilt dieser 
Grundsatz für dıe Spiele-Software; 
also für fertige Spiele, die man 
auf einer Diskette, Kassette oder 
auf einem ROM-Modul kaufen 
kann (ROM = Nur-Lese-Spei- 
cher mit unveränderbaren Da- 
ten). 

Logischerweise interessiert 
uns Spieler, für welche Systeme 
ein möglichst großes Spielange- 
bot besteht. 

Wie so oft, hilft auch hier ein 
Blick über den großen Teich. Der 
US-Spielehersteller Avalon Hill 
bietet bereits heute eine Palette 
von rund 20 „microcomputer ga- 


System Bezeichnung Kapazität Preis (DM) 
Sinclair 2X 81 1 KRAM 200 
Commodore VG 20 5 KRAM 600 
Texas Instruments TI 99/4 A 16 KRAM 750 
Atari 400 8KRAM 1000 
Trommeschläger Colour-Genie 16 KRAM 1000 
Trommeschläger Video-Genie 16 KRAM 1400 
Tandy Tandy Colour 8 KRAM 1400 
Atari 800 16 KRAM 1800 
Tandy TRS 1 16 KRAM 1900 
Apple Apple Il 48 KRAM 2500 


mes“ an. Diese Spiele sınd als 
Disketten und auch als Kassetten 
erhältlich. Die Spiele werden für 
verschiedene Computersysteme 
angeboten: Tandy (TRS 80 I& 
III); Apple (Apple II); Commo- 
dore (PET); Atari (Atari 400/ 
800); IBM (IBM PC). 

Geht man von dem aktuellen 
Software-Angebot in den US- 
Medien aus, so liegt Apple weit 
vorne, Atari holt mit großen 
Schritten auf. Auf den Rängen 
folgen dann Commodore und 
Tandy. Ganz neu und deshalb 
hinten: IBM. 

In Großbritannien liegen im 
Rennen: Sinclair mit dem ZX 81 
und dem ZX Spectrum; Apple, 
Atari, Commodore mit dem VC 
20 und VC 64. Bei uns noch völ- 
lig unbekannt oder neu: BBC 
und Dragon. 

Für das Software-Angebot in 
Deutschland zeichnet sich fol- 
gende Entwicklung ab: 

Für Apple und Atari ist wohl 
mit dem größten Spiele-Angebot 
zu rechnen. Apple liegt zur Zeit 
noch vorne, da das System auch 
in Deutschland sehr weit verbrei- 
tet ist und sich entsprechend vie- 
le Programmierer mit der 
Entwicklung passender Software 
beschäftigt haben. 

Das Software-Angebot an 
Cosim-Spielen aus den USA ist 
fast ausschließlich für Apple 
konzipiert; erst seit kurzem wird 
dieses Angebot auf Atari 400/ 
800 ausgedehnt. Nach den bei- 
den Spitzenreitern folgt ein brei- 
tes Mittelfeld, an der Spitze wohl 
Commodore (VC 20, VC 64, 
PET). Dann folgen Sinclair (ZX 
81), Tandy (TRS 80, Tandy Co- 
lour), Texas Instruments (TI 
99/4 A) 

In Deutschland ist noch gut 
vertreten der Colour-Genie und 
der Video-Genie vom Tromme- 
schläger; diese Geräte sind kom- 
patibel mit dem TRS 80 - die 
Software läuft auf beiden Syste- 
men. 

Den Schluß bilden die Neu- 
linge: Sanyo mit dem Creativi- 
sion und aus England der Dragon 
32. Eine Reihe weiterer Systeme, 
vor allem aus Fernost, ist zu 
erwarten. 

Konzentriert man sich auf 
die eingeführten Systeme, so ist 
es bereits hier schwer, Empfeh- 
lungen auszusprechen. Zu unter- 
schiedlich sind die Systeme, de- 
ren Leistungen und deren Preise. 

Wir begnügen uns deshalb 
damit, die bekannten Systeme 
und den ungefähren Preis des 
nackten Grundgeräts zu nennen. 

Reiner Müller 


Videocassetten 


Wild- 
wasser 


und 
gehetzte 


Frösche 


Es grenzt ans Chaoti- 
sche, was sich derzeit 
auf dem Videospiele- 
Sektor tut: Immer 
mehr Vertriebsfirmen 
bieten Cassetten für 
bestehende Systeme 
an. Die Auswahl fällt 
schwer. Im Augenblick 
stehen in der Bundes- 
republik etwa 300 Cas- 
setten für die sieben 
wichtigsten Systeme 
zur Verfügung. 
SpielBox-Autor Helge 
Andersen stellt in dieser 
Folge wieder einige der 
wohl interessantesten, 
auffallendsten und be- 
sten Cassetten vor, um 
Orientierungsmarken 
zu setzen. 
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Sky jinks 
Hersteller: Activision 


Vertrieb: Ariola 
Spielbar auf Atari 


Sky jinks ist alles andere als ei- 
ne komplexe Spielcassette; im 
Gegenteil: der Ablauf ist recht 
einfach. Mir gefällt diese einfa- 
che Handlung aber wegen der 
sehr guten Grafik und der 
unkomplizierten Handlung be- 
sonders. 

Mit einem kleinen Flugzeug 
muß man, ohne irgend etwas 
abschießen zu müssen oder in 
Sorge zu sein, getroffen zu wer- 
den, einen Kunstflug absolvie- 
ren, einen Streckenflug, der es 
in sich hat. Wendemarken le- 
gen ähnlich dem Ski-Slalom 
den Kurs fest; ständig muß 
man Links-Rechts-Kombinatio- 
nen fliegen und darf keine Mar- 
ke auslassen, geschweige denn 
sie mit einem der Flügel oder 
gar frontal berühren. Dann geht 
das Flugzeug zwar nicht verlo- 
ren, aber es flattert und der 
den Steuerknüppel bedienende 
Pilot verliert wertvolle Zeit. 

Bäume stehen im Weg und 
Fesselballonflieger haben na- 
türlich nichts Sinnvolleres zu 
tun, als ausgerechnet diese 
Strecke in entgegengesetzter 
Richtung zu einem Rallye-Flug 
zu benutzen. 

Als Pilot muß man äußerst 
geschickt steuern, will man ei- 
ne gute Zeit „hinlegen“. Ein ge- 
naues Timing hinsichtlich 
schnelleren oder langsameren 
Fliegens ist alles. Die Grafik 
gefällt sehr, das Flugzeug kippt 
realistisch nach links oder 
rechts, und Experten können 
einen stets anderen Kurs anvi- 
sieren. 


Smurf 


Hersteller: CBS-Colecovision 
Vertrieb: Arxon 
Spielbar auf CBS-Colecovision 


Aus dem Angebot der bereits 
überdurchschnittlich guten 
ersten Spielprogramme des in 
diesen Wochen erscheinenden 
neuen Videospiel-Systems ragt 
Smurf zweifellos heraus. Herrli- 
che Grafiken illustrieren die 
vielleicht erste wirkliche Kin- 
der-Videospiel-Cassette, bei der 
keine Lehrinhalte im Vorder- 
grund stehen und endlich mal 
nicht geballert wird. 

Ein kleiner „echter“ 
Schlumpf zieht durch Wälder 
und Wiesen, Höhlen und 
Schloßgewölbe, um sein vom 
bösen Zauberer Gargamel ge- 
raubtes Herzstück, Schlumpfin- 
chen, zu befreien. Er muß, um 
zu den bei Videospielen uner- 
läßlichen Punkten zu gelangen, 
über in den Weg gestellte Zäu- 
ne, auf kleine und größere Hü- 
gel springen, sich beim Sprung 
in Höhlen vor Stalagmiten in 
acht nehmen, gruseligen Spin- 
nen und Fledermäusen sowie 
angriffslustigen Raubvögeln 
ausweichen und schließlich ei- 
nen Totenschädel erklimmen, 
um Schlumpfinchen in die 
Arme schließen zu können. Zu 
lange darf er auch nicht warten, 
sonst erschöpft sich sein Ener- 
giepotential. 

Smurf ist ein Geschicklich- 
keitsspiel mit aufforderndem 
Charakter, und das beim besten 
Willen nicht nur für Jüngere. 
Wer an dieser Cassette seinen 
Spaß nicht hat, der ist entweder 
für Videospiele überhaupt nicht 
zu haben oder einseitig fixiert 
auf simples Geballer. 
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° 
Bowling 
Hersteller: Mattel Electronics 
Spielbar auf Mattel 


Beinahe jedes Videospiel-Sy- 
stem bietet die gemütliche Ses- 
sel-Bowling-Fassung an. Die 
derzeit mit großem Abstand 
realistischste und beste ist die 
Mattel-Cassette. 

Bis zu vier Spieler sind 
mindestens 30 Minuten lang 
damit beschäftigt, den Original- 
regeln folgend, Höchstpunkt- 
zahlen zu erzielen — von einem 
Sekundenspiel kann also keine 
Rede sein. 

Die erste Bildschirmgrafik 
zeigt unter anderem den Spie- 
ler, den man die Kugel aufneh- 
men läßt. Zuvor hat man in 
den Computer eingegeben, wie 
die Bahn und die Kugel be- 
schaffen sein sollen und ob 
man Links- oder Rechtswürfe 
anstrebt. Jeder Spieler hat indi- 
viduelle Entscheidungsmöglich- 
keiten. Der Matischeiben- 
Sportler wird in die geeignete 
Position gerückt, ein imaginärer 
Aufsetzpunkt wird festgelegt, 
und nach kurzem Anlauf geht 
es los. Die Richtung der Kugel 
(gerade, genau dosierte Kurven- 
lage) wird mittels Steuerscheibe 
justiert. 

Das zweite Bild erscheint. 
Es zeigt den Mittel- und 
Schlußteil der Bahn. Faszinie- 
rend ist das — hoffentlich statt- 
findende - Kippen der Pins. 

Im Gegensatz zu anderen Vi- 
deo-Bowling-Fassungen hängt 
dies tatsächlich vom jeweiligen 
Wurfab; das starre Umkippen 
anderer Pins „aus Sympathie“ 
mit einem anderen gibt es 
nicht. 

Die Mattel-Bowling-Casset- 
te animiert immer wieder zu 
neuem Spiel, entweder in der 
beschriebenen Turnierform 
oder als Trainingsspiel, bei dem 
bestimmte Aufstellungen der 
Pins in maximal zwei Würfen 
zu meistern sind. 


Ihre Filme nur zu FOTO-QUELLE: 


liemand sonst gibt Ihnen solche Garantien: 


Garantiert einzigartig! Garantiert länger schön! 


Jedes REVUE-Weltbild 2000 von Ihren Filmen wird mit Langzeit-Lichtschutz gegen vorzeitiges 
dem REVUE-Bildschutz ausgestattet, Verblassen und Oberflächen-Versiegelung 
den Ihnen nur FOTO-QUELLE bieten kann. gegen Verschmutzen und Verkratzen. 
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Von allen Ihren Farbnegativ-Filmen — 
ganz gleich welcher Marke. 
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Foto - Film - Video : Augenoptik 
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Das größte Fotohaus der Welt... über 1950mal in Deutschland 
Zentrale: Thomas-Mann-Straße 50, 8500 Nürnberg 50 


Sofort abholen oder anfordern! 


Frogger 
Hersteller: Parker 
Spielbar auf Atari 


Eine der beiden ersten Parker- 
Cassetten ist nach wie vor die 
beste: Frogger — in beinahe völ- 
liger Anlehnung an das Arcade- 
Spiel gleichen Namens. 

Ein Frosch nach dem ande- 
ren aus einer zahlenmäßig sehr 
großen Familie bemüht sich 
darum, über eine verkehrsrei- 
che Straße und einen reißenden 
Fluß an das andere Ufer zu ge- 
langen. 

Zuerst muß er sich zwi- 
schen Autos unterschiedlicher 
Geschwindigkeit, Größe und 
Richtung hindurchbewegen, 
um nicht zermalmt zu wer- 
den. Auf dem Bildschirm-Mit- 
telstreifen zwischen Straße und 
Fluß wartet eine Schlange dar- 
auf, leckere Froschschenkel ge- 
nießen zu können. Schnell muß 
man dann eine der in Längs- 
richtung schwimmenden 
Schildkröten erwischen, aber 
aufpassen, daß diese nicht gera- 
de eine Tauchübung für uner- 
läßlich hält. 

Rechtzeitig muß weiterge- 
hüpft werden auf treibende 
Baumstämme. Bevor man links 
oder rechts außen den Bild- 
schirmrand berührt, muß man 
weiter- oder zurückgesprungen 
sein, sofern das Zeitband noch 
nicht die letzten fünf Sekunden 
eingeläutet hat. 

Krokodile schließlich sorgen 
für letzte Aufregung, bevor 
man seinen Frosch (hoffentlich) 
sicher ins Ziel dirigiert hat. 

Um dem Frosch unterwegs 
auch eine angenehme 
Abwechslung zu gönnen, darf 
er, wenn er will oder kann, ein 
Froschweibchen bespringen 
(um huckepack zu Bonuspunk- 
ten und zum Ziel zu gelangen, 
natürlich...). 

Auffallend: Eine wirkliche 
Melodie, nicht nur eine Anein- 
anderreihung von Geräuschen. 
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° 
Spiders 
Hersteller: Hanimex 
Spielbar auf HMG 2650 


Eine der neuen Hanimex-Cas- 
setten für das eigene System ist 
die Heimfassung des Arcade- 
Spiels Spiders. Die häusliche 
Mattscheibe wächst durch 
Spinnweben zu, gewoben von 
einer Vielzahl von Spinnen, die 
aus Kokons schlüpfen ... wenn, 
ja, wenn der Spieler nicht seine 
Kanone einsetzt. 

Um an die Kokons heranzu- 
kommen, müssen zunächst ein- 
mal die Spinnweben vernichtet 
werden. Ist man zu langsam, so 
gelingt es den Spinnen, den 
unteren Teil des Bildschirms zu 
erreichen. Geschieht dies zu 
häufig, so ist das Spiel beendet. 

Sehr aufpassen muß man 
auf Rotverfärbungen innerhalb 
der Spinnweben - ein An- 
zeichen neuer Kokons. Spiders 
ist nicht das A und O dessen, 
was Videospiele derzeit bieten 
können, aber sicher die interes- 
santeste Neuheit für Besitzer 
dieses Systems. Und immerhin 
ein Reaktionsspiel mit zumin- 
dest ein wenig sich von ande- 
ren unterscheidender Hand- 
lung. 
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White water 


Hersteller: Imagic 
Vertrieb: Harman Deutschland 
Spielbar auf Mattel 


Zu dritt ist man im Kanu auf 
dem Amazonas unterwegs, und 
zwar ausgerechnet in einem 
Teilstück, das für Wildwasser- 
Weltmeisterschaften geeignet 
zu sein scheint. Felsen ragen 
aus dem Wasser, Sandbänke 
stören, der Flußlauf ist alles 
andere als geradlinig, Fässer 
treiben im Wasser und die 
Strömungsverhältnisse erfor- 
dern millimetergenaues 
Steuern. Die Gefahr, einen 
oder mehrere Männer zu verlie- 
ren, wenn man gegen Hinder- 
nisse fährt, ist groß. 

Eine herrliche Grafik mit 
sich ständig verändernden De- 
tails zeichnet die Cassette 
ebenso aus wie die Möglich- 
keit, unterschiedliche Spiele zu 
absolvieren. So kann man auf 
die Zehntelsekunde genau stop- 
pen, wie lange man braucht, 
um eine festgelegte Strecke zu 
durchfahren (und dabei zumin- 
dest einen Bootsinsassen noch 
vorweisen zu können). Immer, 
wenn man einen kleinen Strand 
ansteuert, muß man einen sei- 
ner Helden herausspringen las- 
sen. Schnell muß er bereitlie- 
gende Schätze einsammeln, 
ohne von Indianerspeeren ge- 
troffen zu werden. 

White water ist ein Ge- 
schicklichkeits-, in Grenzen 
vielleicht ein abenteuerliches 
Spiel, das 1983 wohl zu den be- 
sten zählen wird. 


Centipede 


Hersteller: Atari 
Spielbar auf Atari 


Ein wieselflinker Tausendfüßler 
treibt sein (Un-)Wesen in ei- 
nem mit Pilzen übersäten Wald 
(man sollte bereit sein, die 
reich illustrierte Spielanleitung 
auf die leider etwas zu abstrak- 
te Bildschirmgrafik phantasie- 
mäßig zu übertragen — kein 
Vergleich zum Centipede-Arca- 
de-Spiel!). 

Oben links tritt er aus den 
Startlöchern und zieht seinen 
mehrgliedrigen Körper Zeile 
für Zeile nach unten, sofern er 
nicht mit dem Kopf einen der 
Pilze touchiert. Dann nämlich 
rutscht er eine Zeile nach 
unten und macht kehrt. Mit ei- 
ner — wie sollte es bei Video- 
spielen auch anders sein — Ka- 
none muß man versuchen, den 
Kopf, zumindest einen Teil des 


Tausendfüßler-Körpers zu erwi- | 


schen, was allerdings den Pilz- 
reichtum fördert. Pilze können 
aber auch gezielt dezimiert 
werden; Spinnen, Flöhe und 
sonstiges Getier sorgen für zu- 
sätzliche Aufregung. 

Mit zunehmendem Spiel- 
verlauf wird es schwieriger, sich 
vor dem Tausendfüßler in Si- 
cherheit zu bringen; wäre es 
nicht so, dann ginge das auf 
Kosten des Spielreizes. 

Centipede ist ein Spiel, bei 
dem man nicht einfach drauf- 
losballern sollte: Der Weg des 
Füßlers ist, wenn man schnell 
zu blicken in der Lage ist, vor- 
ausschaubar, so daß man Maß- 
nahmen ergreifen kann, diesen 
Weg rechtzeitig abzublocken. 
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Tron, Walt Disneys Filmheld, gibt es 
auch als Intellivision Cassetten. Spielen $ 
Tron. Kämpfen 

Sie gegen den 

Computer. Bits 

versuchen Sie zu 

erwischen. Dann 

schlagen Sie zu- 

rück. Mit Ihrem 

tödlichen Diskus. 

Tron | und Tron Il 

sind, wie sämt- 

liche Intellivision 

Spiele, interes- 

sant, spannend 

und unterhalt- 

sam. 


Ein Spielecomputer, mit dem man nu 
spielen kann, ist zu teuer. 
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Intellivision von Mattel Electronics kanı 
man in Zukunft zum Computer ausbauen 
Das Steuergerät hat einen 16 Bit-Mikropro 
zessor. Und damit sollte man nicht nur spie 
len. Machen Sie also mehr aus Intellivision 
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Mit dem Sprach-Synthesizer Intellivoice 
Dann sagt Ihnen der Spielecomputer did 
Meinung. lobt und tadelt, gibt Auskunf 
über Ihre Energie- und sonstigen Reserven 
kommentiert Ihr Spiel und spendet Beifall 
Mit dem Computer-Adapter. Dem Kern 
stück des fortschrittlichen Intellivision Com 
puter-Systems. Mit dem Musik-Synthesize 
Damit wird es kinderleicht, Musik 
machen und Noten zu lernen. Und mit de 
Computer-Tastatur. Damit haben Sie ein 
Anlage, mit der Sie lernen können, wie mar 
mit einem Computer umgeht. Und für Schul 
arbeiten. Oder als elektronisches Haus 
haltsbuch. Oder für die private Buchfüh 
rung. Oder .als Diäthilfe. Leicht zu program 
mieren, vielseitig in der Anwendung). 


MATTEL ELECTRDNMUCS" 


INtELLIVISION 


Technologie, die Spaß macht. 


Tron «' Walt Disney Productions 


Der 


nervöse 


Holzwurm 
und seine 


Freunde 


Knackige Knobel-Knül- 
ler: Pentangle-Puzzles 
gibt es nun auch in der 
Bundesrepublik 
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Verzweifelt wollte ich das „Ro- 
taskop“ in die Ecke schleudern, 
als mein siebenjähriger Sohn 
Lasse es in die Hand nahm, einen 
für Spielekritiker-Kinder typi- 
schen fachmännischen Blick dar- 
auf warf, einige Drehungen vor- 
nahm und sagte: „Da, fertig!“ 

Rotaskop, das ist das neueste 
Puzzle des englischen ‚Puzzle- 
Spezialisten Pentangle. Über 50 
verschiedene Artikel für Tüftel- 
Fans werden seit ziemlich genau 
einem Jahr nun auch in der Bun- 
desrepublik vertrieben (durch 
Marius Szanto, Hebelstr. 7, 7800 
Freiburg). 

Darunter befindet sich nicht 
ein Spiel, das nicht positives 
Kopfzerbrechen bereitet. Und 
die deutschen Titel deuten zum 
Teil an, was einen erwartet: 73. 
Aufgabe des Herkules, Teufels- 
treppe, Nervöser Holzwurm, 
Wahnsinnsrätsel, Verrückter Vio- 
linschlüssel.... 

Hit- und auszeichnungsver- 
dächtig sind etliche dieser knak- 
kigen Knobel-Knüller, die beina- 
he ausnahmslos.aus Edelholz be- 
stehen. Da ist zum Beispiel die 
Gruppe der Puzzles, die aus in- 
einander verwobenen Einzeltei- 
len bestehen, allen voran die so- 
genannte Schneeflocke. Man 


sieht diesem 3D-Holzspiel auf 
Anhieb nicht im entferntesten 
an, daß es überhaupt ein Spiel 
sein soll. Es eignet sich hervorra- 
gend dazu, einen dekorativ ein- 
gerichteten Raum noch dekorati- 
ver wirken zu lassen. 

Alle Teile dieses Spiels ha- 
ben dieselbe Form. Zunächst 
muß man das Schlüsselstück fin- 
den, welches bewirkt, daß man 
die Schneeflocke in kürzester Zeit 
in alle Einzelteile zerlegen kann 
- eine Aktion, die ich meinem 
Filius, wenn auch ohne großen 
Stolz, jederzeit vorführen kann. 

Dann beginnt allerdings die 
Sisyphusarbeit, und wer nicht 
bereits Übung im Umgang mit 
derartigen Puzzles besitzt, der 
sollte sich ernsthaft überlegen, 
ob er nicht am besten die Finger 
davon läßt; denn zu schade wäre 
es, bekäme man die Ursprungs- 
form nicht schließlich wieder in 
den Griff. 

Wer meint, der sogenannte 
Zauberwürfel und seine Nachfol- 
ger seien vom Schwierigkeits- 
grad her kaum noch zu übertref- 
fen, der sollte sich mit der wohl 
einzigen 3D-Puzzle-Spiele- 
sammlung beschäftigen, dem 
Chinese Cross Compendium: 42 
Holzteile, unterschiedlich ge- 


formt, aber alle gleich lang, bil- 
den den Inhalt der attraktiven 
Holzschachtel. Die Aufgabe ist 
stets gleich: Es soll ein Kreuz ge- 
bildet werden, das aus sechs ein- 
zelnen Teilen besteht - und das 
natürlich in dreidimensionaler 
Form. 

Es wird genau festgelegt, wel- 
che sechs Teile verwendet wer- 
den sollen, damit man nicht etwa 
in kurzer Zeit etwas „Fertiges“ 
vorweisen kann, und diese sechs 
Teile sind jedesmal andere. 

Wer meint, das könne doch 
wohl nicht alles sein, der sollein- 
mal versuchen, das laut Anlei- 
tung angeblich einfachste Kreuz 
zusammenzufügen. Vermutlich 
wird er kleinlaut zugestehen, daß 
es kaum schwierigere und den- 
noch permanent reizvollere Tüf- 
telaufgaben gibt. Für einen sehr 
langen Zeitraum wird man mit 
dieser einzigartigen Sammlung 
ausgesorgt haben, und mir bleibt 
der Trost, daß Lasse, mein Sohn, 
alles andere als ein Wunderkind 
ist, denn dieser Kasten zeigte na- 
türlich auch ihm die Grenzen 
(dem Compendium sei Dank!). 

Große und kleine 3D-Puzz- 
les befinden sich im ungewöhnli- 
chen Programm des Herstellers 
Pentangle, nahezu jedes neue so 


Unsere drei Abbildungen zeigen 
einige der Glanzlichter aus dem 
Pentangle-Programm. 

Linke Seite, von links nach 
rechts: Opachuck, mit lässigen 
96 Teilen (könnte sein, daß Sie 
Opa sind, bis Sie die zusammen 
haben); Gordischer Knoten und 
Teufelstreppe. 


Rechte Seite: Chinese Cross 
Compendium (42 Teile in einer 
Holzschatulle); rechts daneben 
Scotts Rätsel mit nur 15 Teilen; 
darunter Fort Knox Box, deren 
Deckel normalerweise geschlos- 
sen ist — auf geht die Box — 
fragt sich wie? Die untere Abbil- 
dung zeigt die Schneeflocke, be- 
stehend aus 24 Teilen. 


animierend wie die Vorgänger. 
Die meisten stammen aus der 
Ideenküche von Ron Cook und 
James Dalgety. 

Eine neue Dimension erhiel- 
ten die klassischen metallenen 
Geduldspiele. Wer kennt sie 
nicht: Ringe oder Ketten sind 
scheinbar untrennbar miteinan- 
der verbunden. Sie voneinander 
zu lösen, scheint nur mit großer 
Kraftanwendung und Hinzuzie- 
hung von Handwerkszeug mög- 
lich zu sein. Natürlich bedarf es 
„nur“ geschickter Drehungen 
und salto-ähnlicher Kippvorgän- 
ge, aber daraufkommen soll man 
erst einmal...! 

Auch Pentangle hat sich die- 
ser Spielideen angenommen, 
und herausgekommen sind so 
faszinierende Spiele wie Ampel, 
Irrgarten oder Teufelstreppe, die 
eher an kleine, zarte Wohnzim- 
mer-Skulpturen erinnern. 

Aus einem Gewirr von Stä- 
ben und Schlaufen ist jeweils ein 
dünnes Seil zu befreien. Manch- 
mal ist man geneigt zu vermuten, 
nur noch eine Schere könne wei- 
terhelfen; doch das wäre sehr be- 
dauerlich, da man dann nicht 
einmal mehr ein attraktives 
Wohnzimmer-Schrankwand- 
Utensil besäße. 


Für Liebhaber und spieleri- 
sche Genießer sind auch einige 
der flachen Spiele. Das Schmug- 
gel-Spiel und Nervöser Holzwurm 
führen in kleine Labyrinthe, aus 
denen Kugeln sinnvoll herausge- 
führt oder umgeleitet werden 
sollen. In einer sogenannten Ma- 
trosenhose sollen zwei Kugeln 
ans Licht der Öffentlichkeit ge- 
langen, was trotz ständiger Fum- 
melei alles andere als einfach ist 
und eher zu defekten Nähten als 
zum Erfolg führt. 

Spontaner Erfolg ist auch 
nicht die Absicht der Pentangle- 
Macher, und das ist gut so, denn 
andernfalls ginge der Reiz dieser 
in der Qualität wie Quantität 
ungewöhnlichen Spielereihe 
schnell verloren. 

Vielleicht sollte ich mich 
doch noch einmal dem Rotaskop 
nähern, dem runden Schiebe- 
spiel mit dem Marilyn Monroe- 
Motiv, das ich anfangs dem des 
„Witzboldes“ oder dem des 
„Concorde“-Flugzeuges vorzog. 
Ich hätte der blonden Dame die- 
sen Vorzug wohl besser nicht ge- 
ben sollen, denn nach wenigen 
Drehungen sieht die Monroe 
niemandem weniger ähnlich als 
sich selbst. Aber zu schaflen ist 
es. Helge Andersen 
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Mit dem Markenzeichen 
für Rechtsschutz schufen 
wir europäische Maßstäbe 
für Leistung und Service. 


Schon vor vielen Jahren waren wir 
soweit. Mit Fug und Recht konnten wir sagen: 
Das ARACG-Zeichen bürgt für optimale Leistung 
und vorbildlichen Service. 


Weil wir erkannten, daß Rechtsschutz 
fürs Auto allein nicht ausreicht, entwickelten 
wir komplexe Rechtsschutz-Programme für 
das private und berufliche Leben. 


Damit unsere Kunden unsere Leistungen 
problemlos abrufen können, bauten wir 
das kundennahe Schadenservicenetz auf - 
es ist heute das größte in Deutschland. 


Wer deshalb nach einem Maßstab für 
service- und leistungsorientierten Rechts- 
Schutz sucht, der kommt am ARAG-Zeichen 
nicht vorbei. 


Markenzeichen 
für Rechtsschutz 
in Europa 


Spielbesprechungen 


ie Spielbesprechungen ha- 

ben sich nach dem Urteil 
unserer Leser zu einem tragen- 
den Element der SpielBox ent- 
wickelt. Sie finden auch in der 
Fachwelt eine große Beachtung. 
Auch für dieses Heft gilt wie 
üblich: 

Bewertung: Jedes Mitglied 
des Teams testet jedes Spiel. 
Aus den sieben mal sieben Be- 
wertungen wird eine Gesamtno- 
te ermittelt, die rechts unten 
auf der Besprechungsseite abge- 
druckt wird. | = sehr schlecht, 
2 = schlecht, 3 = ungenügend, 
4 = befriedigend, 5 = gut, 6 = 
ausgezeichnet. 

Die Einzelbeurteilungen 
veröffentlichen wir auf Seite 57. 


Einfach/Schwierig: Ob ein 
Spiel als einfach oder schwierig 
beurteilt wird, hängt davon ab, 
wie kompliziert seine Mechanis- 
men und wie komplex seine 
Regeln sind. Auch die Anforde- 
rungen, die es stellt, werden 
hier einberechnet, so daß diese 
Wertung das „Spielgefühl“ um- 
schreibt. 

Verpackung: Dabei geht es 
um die Funktionalität. Wie gut 
lassen sich die Spielmaterialien 
darin versorgen? Gibt es Mogel- 
packungen? In etwas geringe- 
rem Maße beeinflussen Haltbar- 
keit und graphische Aufma- 
chung die Wertung. 

Spielregeln: Hauptsächlich 
fällt hier der didaktische, logi- 


sche Aufbau ins Gewicht - wie 
leicht sind sie verständlich. 
Wichtig sind aber auch die Voll- 
ständigkeit der Regeln, ihre 
Richtigkeit der Sprache. 

Spielmaterial: Berücksichtigt 
wird in etwa gleichem Maße 
wie attraktiv, wie haltbar und 
wie zweckdienlich die einzelnen 
Teile sind. 

Spielidee: Der Spielreiz bil- 
det die Grundlage dieser Note, 
die aber auch etwas über die 
Originalität des Themas und der 
Mechanismen aussagt. 

Preise: Aus wettbewerbs- 
rechtlichen Gründen verzichten 
wir auf die Nennung konkreter 
Preise. Statt dessen geben wir 
die jeweilige Preisgruppe an. 


Verlag: Parker 

Preisgruppe: I 

Anzahl der Spieler: 2-5 
Alter: ab 8, eher ab 10 Jahren 
Spieldauer: 30-45 Minuten 


Leg’ das Rohr 
Unverschämt viele Leck 


Das Kartenspiel Leg das Rohr 
könnte recht interessant und 
gut sein, wenn die Firma Par- 
ker nicht fast alles falsch ge- 
macht hätte, was man hier ver- 
kehrt machen konnte. Schlicht 
gesagt: rundum lausig. 

Das fängt beim nicht son- 
derlich attraktiven Titel an und 
geht bei der Billigstverpackung 
weiter: nach kürzester Zeit 
ohnehin zerschlissen, ist sie 
von Anfang an ungeeignet, das 
Zusatzmaterial (Minischrauben- 
schlüssel auf Fastpapier) sicher 
aufzubewahren. Daß die Rück- 
seite der Halbkartonhülle einen 
regelwidrigen Spielverlauf zeigt 
und damit verwirrt, kommt als 
kleineres Detail dazu. 

Aalglatte Karten sollen zu 
einem Stock von an die 80, 90 
Stück aufgebaut werden — der 
dann prompt ins Rutschen ge- 
rät und immer wieder einstürzt: 
auf die deshalb dem originalen 
Waterworks passend beigegebe- 
'ne Badewanne als sichere Abla- 


ge hat man leider verzichtet. 

Am mißratensten aber sind 
die Regeln: man hat ganz ein- 
fach die bereits recht mäßige 
amerikanische Fassung über- 
setzt und dabei gleich noch ei- 
ne ganze Menge Fehler hinein- 
gepackt. Vor allem aber: teils 
vage, teils unverständliche, teils 
mühselige und in einigen Punk- 
ten falsche Erklärungen. 

Die „Essener Feder“ als 
Preis für die (ja nicht von Par- 
ker, sondern von Sid Sackson 
erstellten) Focus-Regeln hat 
offenbar keine anspornende 
Wirkung gehabt. 

Eine unverschämte Zumu- 
tung. Der Käufer wird übers 
Ohr gehauen: Er bekommt ein 
Spiel, mit dem er nichts anfan- 
gen kann. 

Wer nun allerdings doch 
irgendwie dahinter kommt, wie 
man Leg das Rohr spielt, der 
kann daran schon seine Freude 
haben: 

Zwei (eher vier) bis fünf 


„Klempner“ machen mit. Jeder 
baut sich eine eigene Wasser- 
leitung von vorgeschriebener 
Länge. Er benutzt dabei Kar- 
ten, die Rohrstücke verschiede- 
ner Form zeigen und sich zu- 
dem auch im Material unter- 
scheiden: die einen sind aus 
rostfreiem Kupfer und können 
deshalb nie beschädigt werden 
— die andern sind aus Blei und 
laufen Gefahr, Lecks zu be- 
kommen. 

Aus seinen jeweils auf fünf 
ergänzten Handkarten muß je- 
der in seinem Zug entweder ei- 
ne unpassende auf den Talon 
ablegen, oder mit einer brauch- 
baren seine Leitung weiterfüh- 
ren, oder durch ein leckes 
Rohrstück ein gegnerisches Sy- 
stem beschädigen. 

Hat nämlich ein Klempner 
munter vor sich hingewerkelt 
und als vorerst letzte Karte ein 
Bleirohr angeschlossen, so kann 
sie mit einem undichten Blei- 
teil der gleichen Form über- 


Preisgruppe I = bis DM 20,-; 
II = bis DM 30,-; III = bis DM 
40,-; 1V = bis DM 60,-; V = 
bis DM 100,-; VI = über DM 
100,-. 

Gesamturteil: (dargestellt als 
Würfel): Wir versuchen, die vier 
Aspekte und die sieben mal sie- 
ben Wertungen in deren über- 
wiegender Tendenz zusammen- 
zufassen. Sechsen werden selten 
sein — da müßte schon rundher- 
um alles stimmen, was bei unse- 
ren Urteilskriterien eine ganze 
Menge voraussetzt. Ebenso sel- 
ten werden aber auch ungenü- 
gende Bewertungen sein. Für 
Verrisse lohnt sich der Aufwand 
meist nicht. Aber: Keine Regel 
ohne Ausnahme! 


deckt werden. Es ist aber auch 
möglich, eine fremde Leitung 
mit einem lecken Rohr weiter- 
zuführen, ganz gleich, ob die 
letzte Karte Blei oder Kupfer 
zeigte. 

In beiden Fällen muß der 
arme Kerl dann erst ans Flik- 
ken gehen, bevor er weiter- 
bauen darf. 3 

Ein prächtiges Ärgerspiel 
also — bei dem Taktik und 
Glück nötig sind. 


Walter Luc Haas 


SPIELBESPRECHUNG 


Pac-Man 
Wo bleibt 


die Aufregung? 


Verlag: MB 

Preisgruppe: III 

Anzahl der Spieler: 2-4 
Alter: 7-14 Jahre 
Spieldauer: ca. 30 Minuten 


Die Video- und Computerspiele 
sind, ob man es nun gern sieht 
oder nicht, im Vormarsch. Da 
gibt es auch ein eigenartiges 
Kügelchen, das meilenweit 
geht, um schnappend Punkte, 
Vitaminpillen und andere her- 
umliegende Dinge zu fressen: 
Pac-Man. 

Pac-Man war zweifellos der 
Videospiele-Hit des vergange- 
nen Jahres, und es verwundert 
nicht, daß der Hersteller Milton 
Bradley dieses permanent 
schnappende Etwas nicht über- 
sehen konnte, als er sich daran 
machte, einige Videospiele als 
Brettspiele zu vermarkten. 

„Genauso viel Spaß wie mit 
dem großen Electronic-Spiel in 
der Spielhalle“ wird auf dem — 
bei MB üblicherweise recht 
großen Karton — versprochen. 

Doch: Pac-Man auf dem 
Spielhallen- oder häuslichen 
Bildschirm ist ein schnelles 
Reaktions- und Geschicklich- 
keitsspiel; Pac-Man in dieser 
Brettfassung dagegen ist ein 
überwiegend vom Zufall abhän- 
giges Würfelspiel, im Gegensatz 
zum Videospiel eines, das sich 
(wie der Hersteller fairerweise 


angibt) in erster Linie an Kin- 
der zwischen sieben und 14 
Jahren wendet. 

Der große Spielplan ent- 
spricht farblich und grafisch 
den Pac-Man-Labyrinthgängen. 
Die Wege, die zurückgelegt 
werden können, sind durch 
Punkte gekennzeichnet; Balken 
stellen die Wände dar: recht 
häufig befinden sich Kugeln, 60 
an der Zahl, in Vertiefungen 
der zurückzulegenden Wege. 

Jeder der bis zu vier Spieler 
besitzt eine Pac-Man-Figur mit 
einem Schnapp-Mechanismus 
(der allerdings nicht bei jeder 
Figur gleich geschmeidig funk- 
tioniert), sowie ein Kugel-La- 
ger. Zwei Gespenster schließ- 
lich runden die im wesentli- 
chen gelungene Übertragung 
der Material-Details auf ein 
Brettspiel ab. 

Man würfelt mit zwei Wür- 
feln und hat die Wahl, einen 
Wurf seinem Pac-Man, den 
anderen einem der beiden Ge- 
spenster zuzuordnen. Um zu 
gewinnen, muß die eigene Fi- 
gur möglichst viele Kugeln 
während des Ziehens erbeuten. 
Zu dem Zweck setzt man sei- 


nen Pac-Man auf eine Kugel, 
drückt ihn nach unten — „und 
schon läßt er sie in seinem 
Körper verschwinden“. 

Schön wär's! Wenn man 
Pech hat, ist es mit dem Ver- 
schwinden technisch nicht so 
einfach. 

Kann man ein Gespenst auf 
einen gegnerischen Pac-Man 
ziehen, so wird dieses zum 
Startfeld zurückverbannt, und 
sein Besitzer muß dem Spieler, 
der das verursacht hat, zwei 
Kugeln überlassen. Gelingt es 


. einem der schnappenden Viel- 


fraße jedoch, unterwegs eine 
gelbe Kugel zu erhaschen, so 
wird es — Originalton der für 
Kinder ab sieben Jahren ge- 
dachten Anleitung! — „mit dem 
Gespenster-Fressen-Privileg be- 
lohnt“: der betreffende Pac- 
Man darf seinerseits Jagd auf 
ein Gespenst machen. 

Die inhaltliche Übertragung 
des Videospiels ist zweifellos 
im Kern gelungen. Die Span- 
nung allerdings bleibt aus. Auf- 
regend ist eigentlich gar nichts: 
Es wird gewürfelt, gezogen, 
hier und da etwas aufge- 
schnappt. 


Auch Kinder haben 
Anspruch auf originelle, dyna- 
mische Spielideen, die im Ver- 
laufe des Spielens einem Höhe- 
punkt zustreben. Diesen sucht 
man bei der Brettspiel-Fassung 
von Pac-Man vergebens. 

Wer schon meint, auf Vi- 
deospiele-Hits nicht verzichten 
zu können, seinen Augen aber 
nach anstrengendem Starren 
auf die Mattscheibe einmal 
etwas Gutes tun möchte und 
die Fortsetzung bei einem 
Brettspiel sucht, der ist = im 
Vergleich zu Pac-Man — mit 
zwei anderen MB-Spielen die- 
ser Kategorie besser bedient: 
Donkey Kong und vor allem 
Frogger. 


Helge Andersen 
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Video 
Programm 
München 


Münchner Str. 135 
8043 Unterföhring 
Tel. 089/950273 
Telex 5216735 vph d 


VIDEO-KINDERFILME 


im Spielwarengeschäft. 


® Ali Baba und die vierzig Räuber, Teil 1 


® Die Schenke im Walde 


® Es geschah vor Bremen (Die Bremer Stadtmusikanten) 


® Die Sintflut 


erhältlich in den Systemen VHS + VCC + BETA 


Rückholdienst und 
Rücktransport: alles drin 
im 60-Mark-Clubbeitrag 


” In allen Fällen in ganz Europa. 

5 Wir helfen dem Fahrer und 
den Insassen, wir kümmern 
uns um Ihr Fahrzeug wie um 
unser eigenes. Schnell, 

. unbürokratisch und zuverlässig. 


F auto club europa 
e der Autoclub 
der Gewerkschaften 


: : im DGB. 
: DAT IS'N AUTO- CLUB : 


inseonar u ;, Wer drinist, 
Weis ist fein raus 


Exakte Information 

in jeder ACE Geschäftsstelle 
oder in der 

ACE Hauptverwaltung, 
Postfach 500 106, 

7000 Stuttgart 50 


o0000900900000000009000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o 
00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 0000000 


—- <<: EEE U 


An ACE-Hauptverwaltung, 
Postfach 500106, 7000 Stuttgart 50 


DIEte are Stück Informationsprospekte zusenden. 


SPIELBESPRECHUNG 


Erfinder: Projektteam OMV 
Verlag: Ravensburger 
Preisgruppe: III 

Anzahl der Spieler: 3-6 
Alter: ab 10 Jahren 
Spieldauer: ca. 45 Minuten 


Jagd über Londons S adtplan 


Aufregung bei Scotland Yard: 
Seit einigen Tagen versetzt ein 
geheimnisvoller Unbekannter 
London in Unruhe. Von Zeit 
zu Zeit taucht er auf, um dann 
gleich wieder im Verkehrsge- 
wühl zu verschwinden. Fünf 
Detektive hat Scotland Yard auf 
Mister X angesetzt, doch dieser 
entwischt ihnen immer wie- 
der... 

Gespielt wird Scotland 
Yard, entwickelt von einer Pro- 
jektgruppe des Otto Maier-Ver- 
lages, Ravensburg, auf einem 
wunderschön gezeichneten 
Stadtplan Londons. Ein Netz 
von U-Bahn-, Bus- und Taxili- 
nien zieht sich durch die 
Straßen; es umfaßt insgesamt 
200 Haltepunkte, von denen 
sämtliche mit dem Taxi, 60 mit 
dem Bus und nur 14 mit der U- 
Bahn erreichbar sind. 

Einer der Mitspieler über- 
nimmt die Rolle des Mister X, 
die restlichen sind die Detekti- 
ve von Scotland Yard. Ausge- 
stattet mit Tickets für Taxi, Bus 
und U-Bahn machen sich die 
Detektive von verschiedenen, 
zu Beginn des Spiels ausgelo- 
sten Haltepunkten aus auf die 
Verfolgungsjagd nach dem 
Unbekannten. Wenn ein Spie- 

ler an der Reihe ist, darf er mit 
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einem beliebigen Verkehrsmit- 
tel von einer Haltestelle zur 
nächsten ziehen. Für diese 
Fahrt benötigt er ein entspre- 
chendes Ticket. 

Den ersten Zug macht 
immer Mister X, versteckt na- 
türlich, sonst wäre die Verfol- 
gungsjagd gar nicht möglich. Er 
schreibt sein jeweiliges Ziel auf 
eine Fahrtentafel und deckt an- 
schließend seine Notizen mit 
dem verwendeten Ticket zu. 
Folglich wissen die Detektive 
nur, welches Verkehrsmittel 
Mister X bei seinem Zug be- 
nutzt hat, nicht aber, wohin er 
damit gefahren ist. 

Scotland Yard versucht 
nun, möglichst an einen Punkt 
zu gelangen, an dem sich 
gleichzeitig auch der Unbe- 
kannte befindet. Gelingt dies, 
hat Mister X das Spiel verloren. 
Umgekehrt sind die Detektive 
die Verlierer, wenn sie nicht 
mehr weiter kommen und Mi- 
ster X unbehelligt das Weite 
sucht. Das ist spätestens nach 
dem 22. Zug der Fall. 

Die Verfolgungsjagd quer 
durch London wäre indessen 
für die Detektive eine reine 
Lotterie, müßte nicht Mister X 


von Zeit zu Zeit auftauchen, 
das erstemal beim dritten und 
dann bei jedem fünften Zug. 
Das gibt den Detektiven Gele- 
genheit, ihre Züge neu zu koor- 
dinieren. Doch aufgepaßt: Wie- 
selflink entzieht sich der Unbe- 
kannte mit einem Doppelzug 
dem Zugriff von Scotland Yard, 
und wenn er, eine andere Mög- 
lichkeit, ein Black Ticket ver- 
wendet, wissen die Detektive 
nicht einmal, welches Verkehrs- 
mittel Mister X benutzt hat. 
Lange Gesichter gibt es dann, 
wenn der Gejagte urplötzlich in 
einem entfernten Stadtteil wie- 
der auftaucht. 

Um erfolgreich zu sein, 
muß Mister X die Züge der De- 
tektive möglichst genau auswer- 
ten und die zur Verfügung ste- 
henden Verkehrsmittel ge- 
schickt auswählen. Wichtig ist 
aber vor allem eine Fluchtstra- 
tegie, die vor einer Einkreisung 
bewahrt. Die Detektive ihrer- 
seits kommen um eine Abspra- 
che ihrer Züge nicht herum, 
auch wenn dies in den Regeln 
nur als eine Möglichkeit 
erwähnt wird. Zudem müssen 
sie die strategisch günstigen 
Verkehrsknotenpunkte im Auge 
behalten und, nicht unwesent- 
lich, mit ihren Tickets haushäl- 
terisch umgehen. 


Mindestens vier Detektive 
sollten an der Verfolgungsjagd 
teilnehmen. Eine geringere 
Zahl scheint mir nicht sehr 
sinnvoll. Dazu sind aber nicht 
unbedingt vier Mitspieler erfor- 
derlich: zwei genügen durchaus 
- einer spielt Mister X, der 
andere die vier Detektive. 
Allerdings geht dabei etwas 
verloren: der hohe Kommuni- 
kationswert, den Scotland Yard 
vermittelt und der das Spiel zu 
einem hervorragenden Fami- 
lienspiel in der Art von Hase 
und Igel macht. 

Seit dem Erscheinen von 
Scotland Yard gibt es engagierte 
Diskussionen um die Frage, ob 
das Spiel ausbalanciert sei: Ge- 
winnt oder verliert Mister X 
immer? Sehr unterschiedliche 
Erfahrungen werden gemacht, 
und man wird sich mit dem 
Neuling aus Ravensburg noch 
intensiv beschäftigen müssen. 
Es lohnt sich. 


Synes Ernst 


Darauf haben auch Sie 
schon lange gewartet! 


Helge Andersen 
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Ali Babas Beute 
Wettlauf mit Knobelscheibe 


Verlag: Spear 

Preisgruppe: II 

Anzahl der Spieler: 2-6 
Alter: ab 6 Jahren 
Spieldauer: ca. 15 Minuten 


Es fällt schwer, Ali Babas Beute 
gerecht zu werden. Die durch- 
aus originelle Spielidee eines 
Knobelwettlaufs mit Memory- 
Touch scheint noch nicht ganz 
ausgereift und zu sehr von der 
Zusammensetzung der Spiel- 
runde oder der Bereitschaft der 
Teilnehmer abzuhängen, den 
Spielfiguren mehr Vorwärts- als 
Rückwärtsimpulse zu geben. 


Der graphisch gut gelun- 
gene Spielplan zeigt einen 
Rundkurs mit 20 Feldern. Er 
muß von dem recht treuherzig 
dreinschauenden Pappkamera- 
den der Spieler mehrmals 
durchlaufen werden. Jedesmal, 
wenn man wieder über das 
Startfeld kommt, darf man ei- 
nes der in der Spielfeldmitte 
verdeckt ausliegenden Gold- 
stücke unterschiedlichen Wer- 
tes an sich nehmen. Gewonnen 
hat schließlich, wer es schafft, 
den größten Goldschatz zusam- 
menzutragen. 

Das Vorankommen wird 
durch eine Drehscheibe regu- 
liert, auf der sich in roter und 
blauer Farbe die Zahlen von 1 
bis 8 befinden, die in einem 
kleinen Sichtfenster erscheinen. 
Blaue Zahlen erlauben ein Vor- 
wärtsrücken, rote Zahlen ver- 
langen, daß die davon betrofle- 
ne Figur zurückmarschiert. 

Eingestellt wird die Scheibe 
jeweils von dem Spieler, der 
gerade an der Reihe ist. Nach- 
dem er sie verdeckt vor sich 
hingelegt hat, darf sein Nach- 


bar zur Rechten bestimmen, 
wer die Scheibe aufnehmen 
und seine Figur entsprechend 
der gezeigten Zahl vor- oder 
zurückbewegen muß. Dies 
kann - bei zwei Teilnehmern 
ergibt sich dies von allein — 
auch er selbst oder der Spieler 
sein, der die Scheibe gerade 
einstellen durfte. 

Hier wird gutes Einfüh- 
lungsvermögen ebenso verlangt 
wie Taktieren oder Mut zum 
Risiko. 

Wer zurückgeschickt wird, 
darf übrigens zum Trost unter 
ein Goldstück schauen und sich 
dessen Wert merken. Langsa- 
meres Vorankommen läßt sich 
auf diese Weise durch einen 
entsprechenden Wissensvor- 
sprung kompensieren. 

Eine konzeptionelle Schwä- 
che des Spiels liegt meines 
Erachtens darin, die roten Zah- 
len ebenso wie die blauen von 
l bis 8 laufen zu lassen. Da- 
durch kann es leicht passieren, 
daß die Figuren längere Zeit 
gleichsam auf der Stelle treten 
oder gar nur noch rückwärts 


marschieren. Eine Begrenzung 
der roten Zahlen auf die Werte 
1 bis 4 wäre geeignet, hier 
Abhilfe zu schaffen. 

Während sich einerseits die 
taktischen Möglichkeiten des 
Spiels erst älteren Spielern er- 
schließen, haben Aufmachung 
und Abfassung der Spielregeln 
für Erwachsene kaum Auflorde- 
rungscharakter. 

Schließlich vermag auch die 
Zahlenscheibe materialmäßig 
nicht zu überzeugen. Ihre 
Rückseite weist nämlich dort, 
wo die Scheibe zusammenge- 
nietet ist, so markante Punkte 
auf, daß sich bei genauer Be- 
trachtung unschwer auf die je- 
weils eingestellte Zahl 
schließen läßt. An einer rück- 
seitigen Abdeckung hätte des- 
halb besser nicht gespart wer- 
den sollen. 

Ali Babas Beute sollte es 
wert sein, noch einmal gründ- 
lich überarbeitet zu werden. 


L. U. Dikus 


Heißer Sand 


Die Zeit rinnt durch das Stundenglas 


HEISSER 
SI SAND 


Verlag: ASS 

Preisgruppe: II 

Anzahl der Spieler: 2-4 
Alter: ab 8 Jahren 
Spieldauer: Ein Durchgang 
ca. 10 Minuten 


Zu Spielen, bei denen die Zeit 
für einen Zug begrenzt ist, ge- 
hört manchmal auch eine Sand- 
uhr, so wie man sie als Eieruhr 
kennt. Heißer Sand besteht 
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gleich aus acht Sanduhren. 
Bei zwei Spielern erhält je- 
der Spieler vier Sanduhren - 
bei mehr Spielern (bis zu vier) 
entsprechend weniger. Ziel ist 
es, die Sanduhren über das 
Spielfeld zu bringen, bevor sie 
abgelaufen sind. Abgelaufene 
Uhren müssen zurück zum 
Start. Ein Spezialwürfel regu- 
liert das Setzen: Er zeigt die 
Felderzahl an, die man mit ei- 
ner seiner Uhren vorrücken 
darf, oder aber ein „S“. Fällt 
ein solches „S“, so darf man 
eine Sanduhr umdrehen, also 
eine abgelaufene wieder ins 
Spiel bringen, eine kurz vor 
Null stehende durch Wenden 
noch einmal „retten“ oder dem 
Gegner eine Uhr auf die 


ungünstige Seite drehen. 

Turniermäßig sollte man 
Heißer Sand allerdings nicht 
spielen wollen. Bei näherem 
Hinsehen zeigen sich bemer- 
kenswerte Mängel. Entgegen 
den Versicherungen der Anlei- 
tung waren nämlich die Lauf- 
zeiten der Uhren im getesteten 
Spiel nicht gleich; sie schwank- 
ten zwischen 2 Minuten 50 Se- 
kunden und 3 Minuten 55 Se- 
kunden, das sind 40 Prozent 
Schwankung. Eine Uhr „läuft“ 
noch heute, sie bleibt nämlich 
während jeden Durchgangs 
mindestens einmal stehen. 

Der Hauptschwachpunkt 
liegt aber woanders. Bei einer 
durchschnittlichen Laufzeit von 
drei Minuten muß etwa alle 7,5 


Sekunden neu gewürfelt wer- 
den, weil sonst zu wenig „S“ 
fallen, um alle Uhren im Spiel 
zu halten —- und das ist nötig, 
um das Spiel siegreich zu be- 
enden. Wenn ein Spieler 
„mauert“ und langsamer wür- 
felt, endet das Spiel nie. Wenn 
man sieht, daß man verliert, 
kann man so langsam spielen, 
bis alle Uhren wieder auf Null 
sind. Die Partie geht nicht auf 
— und dabei ist die Idee mit 
den Sanduhren eigentlich 
doch recht pfiffig. 


Edgar Forschbach 


AUTOMOBIL-AUSSTELLUNG 
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m VOM 15.-25. ETEMBER 1983 
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Dallas 


Jagd nach Macht 
und Mammon 


Erfinder: Lorimare Production 
Verlag: Schmidt Spiel + Freizeit 
Preisgruppe: II 

Anzahl der Spieler: 2-7 

Alter: ab 12 Jahren 

Spieldauer: 1-3 Stunden 


Warum heißt ein Spiel Dallas? 
Können Sie sich auch nur ein 
einziges Mitglied der wenig 
ehrenwerten Familie Ewing 
beim Spielen vorstellen? Nicht 
einmal zu Monopoly, das ihnen 
doch geradezu auf den Leib ge- 
schneidert ist, dürfte es rei- 
chen. 

Die Dallas-Spiele wollen 
von der Popularität der TV- 
Serie profitieren. In der Eile 
kann es da schon einmal pas- 
sieren, daß ein Spiel mit Na- 
men Dallas aber auch gar 
nichts mit der gleichnamigen 
TV-Serie zu tun hat. So das 
Spiel von Noris um Rinder, Öl- 
quellen, Farmland und was 
sonst noch in Texas von Be- 
deutung ist. 

Anders bei Dallas von 
Intercommerce, das bei uns 


über Kaufhäuser vertrieben 
wird: 

Diesmal sind sie richtig da- 
bei: J. R., Sue Ellen, Bobby 
und wie sie alle heißen. 

Es geht - man wagt es 
kaum zu sagen — ums Geld. 
Jeder der Spieler stellt eine 
Person des Ewing-Clans auf der 
Jagd nach Macht und Mammon 
dar. An das große Geld kommt 
man als Präsident der Ewing- 
Oil, und der wird fünfmal wäh- 
rend des Spiels gewählt. 

Wählen kann, wer zu einem 
bestimmten Zeitpunkt auf der 
Southfork-Ranch anwesend ist 
und über Stimmrechte verfügt. 
Die Jagd nach Stimmrechten 
macht auch das eigentliche 
Spiel aus. Eine wichtige Rolle 
spielen dabei die Spielkarten, 
von denen wir eine abgebildet 
haben. 72 sind im Spiel und je- 
der Spieler hat eine Anzahl 
davon auf der Hand. Man kann 
sie auf vier verschiedene Wei- 
sen verwenden: 

— Oben links steht die Zahl der 

Felder, die man sich auf 
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Felder 


12 


Stimmen 
EREIGNIS 


Sue Ellen hat zuviel ge- 
trunken und muß sich 
sofort zum „America- 

B Hospital” begeben. Sie 
setzt einmal aus. 


8 VERTRAULICH 


J. R.: Julie Parsons besitzt 
vielsagende Fotos von 
sich und J. R, die wäh- 
> rend ihres kürzlichen 


Bahama-Urlaubes aufgenommen 
wurden 


dem Stadtplan von Dallas 
bewegen kann, wenn man 
dıe Karte ausspielt. 


— Oben rechts die Anzahl 


Stimmen, in die man die 
Karte auf bestimmten Fel- 
dern des Stadplans umwan- 
deln kann. 


— Ereignis: Hier ist meist eine 


typische Ewing-Gemeinheit 
beschrieben, die man einem 
Spieler antun kann, wenn 
man sich mit seiner Figur 
auf dem gleichen Feld des 
Stadtplans befindet. 

— Vertraulich: Hat man 3 Kar- 
ten, die bei Vertraulich die 
gleiche Zahl tragen, kann 
man die betroffene Person 


bei der Präsidentenwahl 

zwingen, so abzustimmen 

wie man es selber möchte. 

Hat man sich mit Hilfe der 
Spielkarten auf dem Stadtplan 
auf Firmenfelder bewegt, kann 
man dort Aktien erwerben 
Eine Aktie bringt zehn Stim- 
men für die Präsidentenwahl. 
Da der Zeitpunkt der Wahl 
vom Zufall bestimmt wird, kön- 
nen Mitspieler gerade am ande- 
ren Ende von Dallas ihren Ge- 
schäften nachgehen. Schaffen 
Sie es dann innerhalb von drei 
Runden nicht, findet das Fest 
ohne Sie statt. 

Beim Spielen stellt man 
fest, daß es etwas zäh läuft. 

Ärgerlich ist die Verpak- 
kung. Wie eine Doppel-LP auf- 
gemacht, fehlt ein vernünftiger 
Platz, das Spielmaterial zu ver- 
stauen. 

Dallas hat eben Licht und 
Schatten - ein echter Ewing 
wird das zu schätzen wissen 


Eberhard von Staden 


Play West 


Das ombagassische Ärgerspiel 


Erfinder: Reinhold Wittig 
Verlag: Perlhuhn 
Preisgruppe: Il 

Anzahl der Spieler: 3-6 
Alter: ab 8 Jahren 
Spieldauer: 1-3 Stunden 


Majestät, unser Konsul in der 
Bundesrepublik Deutschland 
hat schon wieder ein Spiel 
entwickelt, meldete der Haus- 
hofmeister aufgeregt seinem 
Chef, dem Kaiser von Omba- 
gassa. Es heißt Wie Jim Bailey, 
Clint Joe, Daisy Hundelby und 
Old McDoaly nach dem Fischzug 
in der Ballington Mine in den 
Red Range Mountains sich die 
Nuggets teilten. Oder auch kurz 
Play West. 

Also, sagte der Haushof- 
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meister, wenn sechs Personen 
spielen, bekommt jede eine der 
sechs Spielbahnen zugeteilt, die 
von der Mitte, wo die 15 bis 30 
Holzwalzen-Nuggets liegen, 
strahlenförmig nach außen füh- 
ren. Wenn fünf oder vier Perso- 
nen spielen, gehören eine oder 
zwei der Spielbahnen soge- 
nannten Geisterspielern. Bei 
drei Spielern erhält jeder zwei 
Bahnen. Wird nun die Zahl ei- 
ner bestimmten Spielbahn ge- 
würfelt, kann das geschehen: 

Erstens legt der jeweilige 
Spielbahnbesitzer entweder ein 
Nugget aus der Mitte auf Feld 
eins, wenn dort noch Platz ist, 
oder er schiebt ein Nugget, das 
schon auf’ der Bahn liegt, um 
zwei Felder nach außen. 


Zweitens darf er dann ein 
Nugget, das auf der gegenüber- 
liegenden Spielbahn liegt, um 
ein Feld nach innen schieben, 
so daß es wieder in der Mitte 
landen kann, wo es herkam. 

Und drittens darf er, wenn 
das gegenüberliegende Nugget 
nun auf eines der beiden inne- 
ren braunen Felder zu liegen 
kommt, ein weiteres Nugget, 
das auf einer anderen Spiel- 
bahn auf demselben braunen 
Feld liegt, in die Mitte zurück- 
werfen. Gelangt ein Nugget je- 
doch auf ein äußeres braunes 
Feld... 

Das reicht für’s erste, unter- 
brach ihn der Kaiser, und er 
beauftragte seinen Hofnarren, 
allein mit fünf Geisterspielern 


30 Nuggets auszuknobeln. Als 
der Herrscher nach zwei Stun- 
den von einem ausgedehnten 
Spaziergang zurückkehrte, war 
der Hofnarr noch immer am 
Würfeln. 

Die Nuggetschieberei 
nimmt und nimmt kein Ende, 
seulzte der Spaßmacher. Wahr- 
scheinlich habe ich bei den so- 
genannten Ärgerzügen zu gut 
aufgepaßt. Majestät sollte den 
Hofastronomen beauftragen, 
daß er für Play West ein Com- 
puterprogramm entwickelt. 

Der Herrscher aber blieb 
weiterhin bei seinen Perlhuhn- 
Lieblingsspielen Ombagi, 
Dschungel und Alapo. 


Gilbert Obermair 


Zeichnung: Knut Volker Neumann 
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Varianten und Finessen 


Ye kleine Nachlese 
zu den in der letzten Spiel- 
Box besprochenen Spielen: 

Verlies, mit dem wir uns im 
letzten Heft auf mehreren Seiten 
beschäftigt haben, wurde leider 
aus dem Programm des Herstel- 
lers (Parker) gestrichen. Sollten 
Sie also nach der Lektüre aufden 
Geschmack gekommen sein und 
das Spiel noch nicht besitzen, 
dürfen Sie mit dem Kauf nicht 
mehr lange warten. 

Zu Captain Future veröflent- 


lichten wir eine Zuschrift unse- 
res Lesers Wolfgang Kramer. 
Jener Wolfgang Kramer ist 
gleichzeitig der Erfinder dieses 
Spiels. Leider steht sein Name 
weder auf der Spieleschachtel 
noch in der Anleitung, ein Pro- 
blem vieler Spieleautoren. Aller- 
dings hätte ein Blick in die Spiel- 
besprechung in Heft 4/81 ge- 
nügt, dort wird der Name ge- 
nannt. Der Verfasser bittet um 
Entschuldigung und gelobt, die 
Zeitschrift, für die er schreibt, 


aufmerksamer zu lesen. Auch 
das Spiel Formel I! und ein Teil 
der Regelvarianten stammen von 
Wolfgang Kramer. 

In dieser Ausgabe unserer 
Spieltips finden Sie nicht nur 
Varianten, sondern nach länge- 
rer Unterbrechung auch wieder 
ein paar Finessen: Wir geben 
Ihnen taktische Ratschläge zum 
Spiel Stratego, die besonders 
Anfängern ein Hilfe sein sollen, 
dieses Spiel besser zu spielen. 

Das Gratisabonnement der 


SpielBox, das wir für besonders 
interessante Beiträge unserer 
Leser verschenken, haben wir 
diesmal unter mehreren Einsen- 
dern ausgelost. Glücklicher Ge- 
winner ist Thorsten Korsch aus 
Hamburg. 

Wir freuen uns auch über 
Ihre Beiträge für diese Rubrik. 
Bitte schreiben Sie an die 
SpielBox 
Redaktion „Besser Spielen“ 
Postfach 2009 10, 5300 Bonn 2 
Ihr Knut-Michael Wolf 


Stratego 


Wenn man von der Anzahl der 
Zuschriften ausgeht, muß Strate- 
go zu den Spielen gehören, mit 
denen sich SpielBox-Leser am 
meisten beschäftigen. Zu kei- 
nem anderen Spiel erreichten 
uns so viele Briefe mit Tips zur 
Spieltaktik und Vorschlägen für 
bessere Spielregeln. Wir haben 
einige der Anregungen von 
Andreas Överbeck, Thorsten 
Korsch, Frank Langheim und 
Martin Callies aufgegriffen und 
im folgenden Beitrag verarbeitet. 

Spielstrategie: Beide Spieler 
stellen die 40 Steine ihrer Armee 
in beliebiger Schlachtordnung 
auf. Der Gegner ist über die Posi- 
tion der einzelnen Figuren nicht 
im Bilde. In der Anfangsphase 
des Spiels tasten sich die beiden 
Kontrahenten vorsichtig ab: 
Welche Strategie verfolgt der 
Gegner, wo hat er welche Figu- 
ren plaziert? 

Die Anfangsaufstellung der 
Figuren ist wichtiger als bei den 
meisten anderen Spielen. Wer 
hier einen Fehler macht, kann 
ihn kaum rechtzeitig korrigieren. 
Die Armee reagiert durch ihre 
beschränkte Zugweite viel zu 
schwerfällig, um überraschende 
Aktionen zu ermöglichen. 
Schlimm ist es, wenn sich Figu- 
ren gegenseitig im Weg stehen 
und blockieren. 

Anfänger neigen dazu, die 
Fahne, um deren Eroberung es ja 
schließlich geht, in eine der bei- 
den Spielplanecken zu „verban- 
nen“ und dort mit allen verfüg- 
baren Bomben zu sichern. Soll 
der Gegner doch sehen, wie eran 
die Fahne kommt! Schließlich 


können nur Mineure die herum- 
liegenden Bomben entschärfen. 

Mit dieser Taktik aber befreit 
man den Gegner unbewußt von 
einem seiner Probleme: Er 


braucht nicht mehr auszukund- 
schaften, in welcher Gegend er 
die Fahne suchen muß. Relativ 
schnell erkennt er, daß ein gan- 
zer Pulk von Spielsteinen unbe- 
weglich an seinem Platz verharrt, 


und zieht daraus die einzig rich- 
tige logische Schlußfolgerung. 
Natürlich steht die Fahne in 
einer Ecke sicherer als anderswo, 
weil sie hier nicht von verschie- 
denen Seiten angegriffen werden 
kann. Sie sollte auch mit Bom- 
ben gesichert werden, aber nicht 
so massiv, wie oben dargestellt. 
Lücken in der Bombenkette sor- 
gen auch für eine bessere Ma- 


növrierbarkeit der eigenen Trup- 
pen. Steht die Fahne in einer 
Spielplanecke, sollte man auch in 
der anderen Ecke einige Steine 
unbewegt am Platz lassen, selbst 
wenn sie eigentlich mobil sind. 
Der Gegner bleibt damit zu- 
nächst im Unklaren, wo er sein 
Spielziel zu suchen hat. Zusätz- 
lich irregeführt wird der Gegner, 
wenn sich ihm bei einem 
Angriff auf diesem ungefährli- 
chen Flügel massiv Verteidi- 
gungstruppen in den Weg stel- 
len. Wenn der Bluff gelingt, wird 
er sicher sein, daß hier die Fahne 
zu suchen ist. 

Weil die Ecken vermeintlich 
sichere Verstecke für die Fahne 
sind, wird dort meist auch zuerst 
nach ihr gesucht. Eine andere 
und bessere Taktik lautet darum, 
sie irgendwo auf eine der letzten 
beiden Reihen zu setzen. Eine 
Position in vorderster Reihe im 
Schutz eines der beiden Seen 
mag als Bluff ganz reizvoll sein, 
kann aber dazu führen, daß sie 
per Zufall frühzeitig gefunden 
wird und das Spiel relativ schnell 
zu Ende ist. Will man schon den 
Zufall ins Kalkül einbeziehen, 
sollte man die Fahne isoliert 
ohne sichernde Bomben abstel- 
len. Für den Gegner stellt sich 
dann in der Endphase des Spiels 
das Problem, daß er aus mehre- 
ren unbeweglichen Einzelstei- 
nen sein Spielziel herausfinden 
muß. 

Zwischen den Seen in der 
Spielplanmitte führen nur drei 
Wege in das Lager jedes Spielers. 
Mancher Stratege schottet den 
mittleren Weg mit Bomben ge- 
gen einen gegnerischen Durch- 
bruch ab und fühlt sich sicherer, 
wenn er nur die beiden Flügel 
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offen läßt. Mit dieser Taktik ver- 
baut man sich jedoch im wahr- 
sten Sinne des Wortes die eigene 
Beweglichkeit. Müssen Figuren 
zur Abwehr eines Angrifls von 
einem Flügel zum anderen be- 
ordert werden, finden sie den 
Weg dorthin nur mühsam oder 
gar nicht. Besser ist, einen der 
beiden Flügelzugänge zu blok- 
kieren. 

Ein letztes Wort zu den Bom- 
ben: Es empfiehlt sich, sie durch 
niedrige Figuren zu sichern. Hat 
ein gegnerischer Mineur eine 
Bombe entschärft, kann er an- 
schließend sofort ausgeschaltet 
werden. 

Stratego wird aber nicht nur 
durch eine gute Verteidigung 
gewonnen. Im Gegenteil: Wer 
nur verteidigt, hat wenig Chan- 
cen, das Spiel für sich zu ent- 
scheiden. Besser ist es, die Initia- 
tive zu ergreifen und den Mit- 
spieler in die Defensive zu drän- 
gen. 

Eine Gruppe mittelstarker 
Figuren kann über einen Flügel 
einen Angrilfaufdas gegnerische 
Lager versuchen. Um schnell 
vorwärts rücken zu können, wird 
diese Gruppe in der vordersten 
Reihe aufgestellt. Stärkste Figur 
sollte ein Major, vielleicht sogar 
ein Oberst sein. Die „kleinen“ 
Figuren (Aufklärer) werden dazu 
benutzt, die Stellung des Geg- 
ners auszukundschaften. So wird 
vermieden, daß ein hoher Rang 
seine erste und letzte Bekannt- 
schaft mit einer Bombe macht. 
Zum Entschärfen der Bomben 
nehmen auch ein oder zwei Mi- 
neure am Angriff teil. Sie sollten 
sich aber darauf beschränken, 
nur die Bomben unschädlich zu 
machen, die wirklich den Vor- 
marsch aufhalten. Sollte der 
Gegner seine Bomben, wie oben 
beschrieben, gesichert haben, 
werden sie sonst von ihm nach 
dem Entschärfen ausgeschaltet. 
Da nur fünf Mineure, aber sechs 
Bomben auf jeder Seite stehen, 
sind die Mineure trotz ihres nied- 
rigen Dienstgrads sehr wertvoll. 

Der General braucht nur den 
Feldmarschall zu fürchten. Viele 
Stratego-Spieler lassen deshalb 
den Spion in seiner Begleitung 
marschieren, weil er als einziger 
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den Feldmarschall 
kann. 

Spielvarianten: Die Ände- 
rungsvorschläge, die von ver- 
schiedenen Lesern eingesandt 
wurden, können einzeln oder 
miteinander kombiniert verwen- 
det werden. 

1. Die Figuren dürfen auch 
diagonal ziehen und schlagen. 
Mögliche Einschränkung: der 
Aufklärer darf diagonal nur ein 
Feld weit ziehen. Durch diese 
Regel ist es nicht mehr möglich, 
mit bloßem Hin- und Herziehen 
dem Gegner das Leben schwer 
zu machen. Es kommt viele eher 
darauf an, durch sorgsames und 
überlegtes Aufstellen der eige- 
nen Figuren dafür zu sorgen, daß 
der Gegner nicht dort durch- 
bricht, wo man es verhindern 
will. Damit ist der Spielverlauf 
nicht mehr von einengenden 
Bewegungsregeln beeinträchtigt. 

2. Je ein Unteroffizier, Leut- 
nant und Hauptmann wird zur 
berittenen Figur erklärt und be- 
sonders gekennzeichnet (Klebe- 
punkt, Farbmarkierung). Ein 
Berittener kann (muß aber nicht) 
2 Felder in jeder Richtung zie- 
hen. Sein Wert erhöht sich durch 
diese Änderung nicht. 

3. Der Spion schlägt nicht 
nur den Feldmarschall, sondern 
alle Figuren, vorausgesetzt, er ist 
am Zug. Nach wie vor kann er 
von allen anderen Figuren ge- 
schlagen werden, wenn er ange- 
griffen wird. Die Originalregel 
legt fest, daß der Feldmarschall 
nur vom Spion geschlagen wer- 
den kann. Dieser Mechanismus 
wurde eingebaut, damit man mit 
seiner ranghöchsten Figur nicht 
risikolos umherschlagen kann. 
Daran ändert sich auch in der 
Variante nichts, nur werden die 
Möglichkeiten des Spions erheb- 
lich erweitert. 

Der Spion stellt praktisch 
und vom Wert her einen zweiten 
Feldmarschall dar. Er muß aber 
mit sehr viel Überlegung einge- 
setzt werden, da er, wenn er 
angegriffen wird, von jeder Figur 
geschlagen werden kann. Setzt 
man den Spion geschickt zusam- 
men mit der zweithöchsten Fi- 
gur, dem General, ein, ergibt sich 
ein Gespann, das in seiner Effek- 


schlagen 


tivität fast mit dem Feldmar- 
schall gleichzusetzen ist. Diese 
oben bereits beschriebene Tak- 
tik ist allerdings nicht neu. Dar- 
um kann man den Gegner auch 
irreführen, eine andere niedrige 
Figur an den General koppeln 
und den Spion in Wirklichkeitan 
anderer Stelle auf seinen Einsatz 
warten lassen. 

4. Anstatt Figuren zu schla- 
gen, werden sie gelfangengenom- 
men; zur Kennzeichnung wird 
der schlagende Stein auf den 
Gefangenen gesetzt (das ist nur 
bei Srrarego-Steinen möglich, die 
sich stapeln lassen). Für ein sol- 
ches Paar gelten folgende Re- 
geln: 

Innerhalb des eigenen La- 
gers (also auf den ersten vier 
Spielfeldreihen) ist der gefangen- 
nehmende Stein immun, verliert 
diese Immunität aber, wenn er 
dort einen weiteren Gegner 
schlägt. Außerhalb seines Lagers 
kann er nur von einer Figur ge- 
schlagen werden, die 2 Ränge 
stärker ist. Durch das Schlagen 
wird der Gefangene befreit und 
kann auf seiner eigenen Grund- 
linie wieder eingesetzt werden. 
Ist die Grundlinie besetzt, muß 
der Wiedereinsatz verschoben 
werden, bis ein Feld frei ist. 
Erreicht die Figur mit ihrem 
Gefangenen die eigene Grund- 
linie, kann ein Gefangenenaus- 
tausch vereinbart werden, oder 
die gefangennehmende Figur 
wird um einen Dienstgrad beför- 
dert. 

Wir verzichten hier darauf, 
diese Variante in allen Details 
auszuarbeiten und überlassen es 
Ihnen, die denkbaren Möglich- 
keiten auszuprobieren. 

5. Sofern ein dritter Spieler 
als Beobachter am Spiel teil- 
nimmt, kann die Identität der 
Spielfiguren bis zum Ende ge- 
heimgehalten werden. Treffen 
zwei gegnerische Steine aufein- 
ander, erklärt der Beobachter, 
welche Figur die stärkere ist. Der 
Unterlegene erfährt nicht, gegen 
wen er verloren hat (Ausnahme: 
Bomben). Diese Variante ist in 
der Computer-Version des Spiels 
verwirklicht. 

6. Abschließend noch eine 
Regeländerung, die ein wenig 


Glück ins Spiel bringt, gleichzei- 
tig aber dafür sorgt, daß rang- 
hohe Figuren nicht mehr unver- 
wundbar sind, wenn der Gegner 
keine entsprechenden Steine 
mehr hat: Die Figuren erhalten 
entsprechend ihrer Rangfolge 
Vorteilpunkte. Der Spion be- 
kommt 0 Punkte, der Aufklärer | 
usw. bis hin zum Feldmarschall 
mit 9 Punkten. Bei einem Duell 
würfelt jeder Spieler und addiert 
den Wurf zur Punktzahl der Fi- 
gur. Wer die höhere Summe 
erzielt, gewinnt 

Treffen Spion und Feldmar- 
schall aufeinander, kämpfen bei- 
de mit 0 Punkten; der Ausgang 
hängt also nur vom Würfel ab. 
Eine Bombe erweist sich als 
Blindgänger, wenn eine 6 gewür- 
felt wird. Der Mineur entschärft 
die Bombe nur bei einem Wurf 
von 2-6; bei einer | muß er auf 
sein vorheriges Feld zurück. 

Gelingt es einer mindestens 
3 Punkte schwächeren Figur, den 
Gegner zu schlagen, wird sie be- 
fördert. Gelingt dasselbe einem 
mindestens 4 Punkte schwäche- 
ren “Stein, darf sich der Spieler 
zusätzlich eine beliebige andere 
Figur des Gegners anschauen. 


Laudas 
Formell 


Dieses Spiel haben wir Ihnen 
bereits in einer Spielbespre- 
chung im letzten Heft vorge- 
stellt. (Durch den Konkurs der 
Bütehorn KG gibt es im Handel 
z.Zt. nur noch Restposten.) 
Heute wollen wir Ihnen verraten, 
wie Sie das Rennen in der Formel 


Abb. 1: Die beiden Zeichnungen 
illustrieren, was passiert, wenn 

man die Regel außer Kraft setzt, 
daß die Reihenfolge der auf den 
Karten genannten Zugwerte beim 
Ziehen eingehalten werden muß. 


pelt in Schwung! 


Die ‚Milch macht‘ S. 


Taschenbücher 
für große 

und kleine 
Denk-Spieler 


Denkspieie 
mit Domino.Wurfei 
und Streichholz 


Schach 
als Denkspiel 


Ulrich Friedrich 
Müller: 
Steckbriefe 


dtv junior 7701/ DM 12,80 


© | 99neunmalkluge 
Denkspiele 


dtv 10094 / DM 7,80 


Läszlö Orbän: 
Endspiale 


un 
Mattüberfälle 


ana ne bt # 


dtv 1659 / DM 14,80 


Eine originelle 
Geschenkidee 
buch&spiel 


Eine Kombination von 
Buch und Spiel bieten die 
Qulzbücher mit den Quar- 
tettspielen. Sie wollen mit 
Spaß und Spiel Wissen 
vermitteln - Wissen über 
Komponisten, Dichter, 
Maler und über Bauwerke. 
Wissen, das zur Beschäfl- 
gung mit der Kunst anregt 
und den Umgang mit ihr 
erleichtert. Eine vergnüg- 


liche Beschäftigung - In, 


zu zweit und vor allem in 
geselliger Runde. 


Kennst du 
diese Bauwerke? 
usztnsch & Ouartenapet 


dtv junior 7702 / DM 14,80 


Mathematisches 
Kabinett 
ee 


dtv 10121/ca. DM 6,80 


Willy Hochkeppel: 
Denken als Spiel 


Ant nn 


dtv 965/ DM 5,80 


Kennst du 
diese Komponisten? 
Qusztuch & Ouerienspuei 


div junior 7700 / DM 12,80 


Kennst du 
diese Maler? 
ustuch 4 Ouartenspeet 


div junior 7703 / DM 14,80 


‚ muß. Setzen Sie diese 
| außer Kraft 


Die Taschenbücher aus der Reihe 
dtv Spiele: und »buch & spiel« 
erhalten Sie überall im Buchhandel 


tv 


| Auto weiter (3). (Abb 


| len 


I noch mehr anheizen können. 

1. Die Spielregel schreibt vor, 
daß die Reihenfolge der auf den 
Karten genannten Zugwerte 
beim Ziehen eingehalten werden 
Regel 
Wenn mehrere Wa- 
gen auf einer Karte abgebildet 
sind, darfjeder Spieler selbst ent- 
scheiden, in welcher Reihenfolge 
er die Wagen bewegt. Durch 
diese Regel kommt ein zusätz- 
liches taktisches Element ins 
Spiel: Sie können beispielsweise 
ein Rennauto an eine Position 
manövrieren, wo es den Wagen 
eines Mitspielers blockiert (1); 
die Punkte für diesen Wagen set- 
zen Sie als nächstes ein < sie ver- 
fallen aber, der Wagen ist ja blok- 
kiert (2). Erst dann ziehen Sie mit 
einem anderen blockierenden 
1,8.32) 

Es versteht sich von selbst, 
daß — wenn nach dieser Regel 
gespielt wird - ein Rennwagen, 
der einmal berührt worden st, 
auch gezogen werden muß, und 
zwar die volle Punktzahl (falls 
möglich). Das setzt voraus, daß 
man sich gerade bei Karten, auf 
denen alle sechs Wagen abgebil- 
det sind, schon vor dem Ausspie- 
über die Reihenfolge der 
Züge im klaren sein muß 
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2. Normalerweise ist ein Wa- 
gen, der eine Kurve auf der 
Außenbahn durchfähr), im 
Nachteil, weil er die längere 
Strecke zurücklegen muß. Der 
Originalspielplan macht da je- 
doch keine Unterschiede. Wir 
haben unsere Rennstrecke des- 
halb mit Hilfe eines roten Filz- 
schreibers ergänzt. Bei dreispuri- 
gen Kurven wurde die Außen- 
bahn in drei, die mittlere Spur in 
zwei Felder unterteilt; bei zwei- 
spurigen Kurven erhielt die 
Außenbahn zwei Felder. Die 
innere Fahrspur blieb unverän- 
dert (Abb. 2). 

Zusätzlich können Sie noch 
vereinbaren, daß die Wagen in 
den Kurven nicht die Spur wech- 
seln dürfen. 

3. Zum Kartendeck gehören 
drei „Spurt- oder Pannenkarten“. 
Sie sollen bewirken, daß die bei- 
den auf der Karte abgebildeten 
Wagen am Ende des Zuges ne- 
beneinander aufder Rennstrecke 
stehen. Dafür gibt es zwei Mög- 


BESSER 
lichkeiten: entweder ein zurück- 
liegender Wagen spurtet nach 
vorn oder ein Wagen fällt zurück. 

Wir fanden es etwas unge- 
wöhnlich, daß ein Rennwagen in 
einem Formel-l-Rennen rück- 
wärts fahren darf, darum haben 
wir den Effekt dieser Karte etwas 
geändert. Soll ein Wagen zurück- 
gesetzt werden, so wird er statt 
dessen dort, wo er gerade steht, 
auf den Seitenstreifen gebracht 
(oder - wenn man sich an den 
Spielplan halten will „in den 
Sand gesetzt“). Dort bleibt er so 
lange stehen, bis der „Bezugs- 
wagen“ auf der Pannenkarte ihn 
eingeholt oder überholt hat 
Dann kehrt der Pannenwagen 
wieder dort auf die Rennstrecke 
zurück, wo er Sıe verlassen hat, 
vorausgesetzt, das Feld ist frei 

Wird die Karte als Spurtkarte 
eingesetzt, soll also ein Wagen 
mit Hilfe der Karte vorwärts 
bewegt werden, so muß die Fahr- 
strecke frei sein. Ist der Weg 
blockiert, dann kann der Renn- 
wagen nur einen Teil der Spurt- 
strecke vorrücken und muß hin- 
ter der Bockade stehen bleiben 

4. Nach der Regel können 
Spieler, deren Wagen im Ziel 
sind, weiter am Spiel teilnehmen 
und durch Ausspielen ihrer rest- 
lichen Karten noch den Rennver- 
lauf beeinflussen. Manche Spie- 
lerrunden durchleben in dieser 
Situation ihre kritischen Mo- 
mente. Wer seinen eigenen Wa- 
gen ins Ziel gebracht hat, kann 
seine Sym- und Antipathien ge- 
genüber seinen Mitspielern aus- 
toben. Hier zwei Vorschläge, wie 
Sie die Situation — falls nötig 
entschärfen können: 

4.) Ein Spieler, dessen Wa- 
gen das Rennen beendet hat, 
nimmt nicht mehr am Spiel teil 
Seine restlichen Karten verteilt 
er verdeckt so auf seine Mitspie- 
ler, daß jeder die gleiche Anzahl 
erhält. Überschüssige Karten 
werden abgelegt. 

4.2 Ein Spieler, dessen Wa- 
gen das Rennen beendet hat, legt 
seine Karten verdeckt vor sich 
ab. Jedesmal, wenn er an der 
Reihe ist, wählt er „blind“ eine 
der abgelegten Karten und spielt 
sie aus. 


Fixstern 


Dieses optisch hübsch aufge- 
machte Spiel wurde vor einem 
Jahr auf der Spielwarenmesse 
vorgestellt. Es gehört zur Familie 
der 3-, 4- oder 5-in-einer-Reihe- 


SPIELEN 


Spiele (wie zum Beispiel Mühle, 
Gobang oder 4 gewinnt). Durch 
eine raffinierte Regel wurde es zu 
einem „kompetitiven Koopera- 
tionsspiel“, zu deutsch: Sie brau- 
chen Ihre Mitspieler als Partner 
und spielen gleichzeitig gegen 
sie. 

Das Spiel selbst wäre schnell 
erklärt, wenn ..., ja, wenn nicht 
diese verwirrende Spielanleitung 
wäre, die es unnötig kompliziert 
erscheinen läßt. Da uns einige 
Leser um zusätzliche Erläute- 
rungen gebeten haben, wollen 
wir versuchen, Ihnen bei der 
Erforschung des Fixstern zu hel- 
fen. 

Zunächst ein paar neue Be- 
griffe: Die insgesamt 32 „teil- 
baren Spielsteine“ nennen wir 
„Partnersteine“, die „Spielstein- 
halterung“ ist für uns ein „Spie- 
lerbord“, und die „Kartonkärt- 
chen“ sind schlicht „Spielkarten“ 
oder „Karten“. 

Bevor Sie das erste Mal spie- 
len, müssen Sie das Spiel noch 
ein bißchen zusammenbauen. 
Die Ziffern- und Buchstabeneti- 
ketten werden auf die Partner- 
steine geklebt, und zwar so, daß 
zwei zusammengesteckte Steine 
die gleiche Ziffer oder den glei- 
chen Buchstaben tragen. Die 
Drei-Farben-Aufkleber werden 
jeweils auf ein Spielerbord der 
vierten Farbe geklebt (zum Bei- 
spiel gehört der Aufkleber mit 
den Farben grün-gelb-blau auf 
das rote Spielerbord). 

Was sich auf dem Fixstern 
abspielt, sei am Vier-Personen- 
Spiel erläutert. Jeder Spieler 
erhält ein Spielerbord und damit 
seine Stammfarbe. Jeder Spieler 
teilt sich mit jedem seiner Mit- 
spieler einen Partnerstein, der 
aus dem verdeckten und gut ge- 
mischten Steinhaufen gezogen 
wird. Jeder steckt seine Hälfte 
des Partnersteins in sein Spieler- 
bord, und zwar in das Fach, das 


die Stammfarbe des Partners 
trägt. 

Der Partnerstein zeigt an, 
welche Aufgabe die beiden 


Spielpartner haben. Sie müssen 
mindestens vier Spielsteine hin- 
tereinander plazieren, und zwar 
entweder auf einem Strahl (der 
durch einen Buchstaben be- 
zeichnet ist) oder aufeiner Kreis- 
bahn (auf die eine Zahl hin- 
weist). 

Die Spielkarten, von denen 
jeder Spieler fünf erhält, legen 
fest, wo die Spielsteine gesetzt 
werden dürfen. Weran der Reihe 
ist, spielt eine Karte aus, setzt 


einen seiner Spielsteine mit der 
„ungestirnten“ Seite nach oben 
auf den entsprechenden Strahl 
oder die Kreisbahn und nimmt 
sich eine neue Karte. Das istauch 
schon alles. 

Sobald ein Team seine Auf- 
gabe erfüllt hat, steckt es seine 
Partnersteine wieder zusammen 
und legt sie offen auf den Tisch. 
Dann werden die dazu gehören- 
den Spielsteine auf dem Brett 
umgedreht, so daß nun die Stern- 
Seiten sichtbar sind. Anschlie- 
Bend teilen sich die beiden Spie- 
ler einen neuen Partnerstein und 
versuchen, die neue Aufgabe zu 
lösen. 

Eine Aufgabe ist nicht gelöst, 
wenn ein Partner allein die Be- 
dingungen erfüllt; sein Kom- 
pagnon muß mindestens einen 
eigenen Stein in die Formation 
setzen. 

Die Regeln über das Spiel- 
ende, die Endabrechnung und 
die Möglichkeit, daß eine Auf- 
gabe nicht lösbar ist, bedürfen 
keiner weiteren Erläuterung, 
wohl aber zwei Situationen, die 
während des Spiels eintreten 
können und für die die Anleitung 
keine Hinweise gibt 

1. Wenn ein Team seine Auf- 
gabe, vier Steine hintereinander 
zu setzen, erfüllt hat, müssen die- 
se Steine dann sofort umgedreht 
werden oder können die beiden 
Spielpartner — wenn sie sich ei- 
nig sind — versuchen, diesen 
„Sternenverbund“ zu vergrö- 
Bern, also auf fünf, sechs, sieben 
oder acht Steine anwachsen zu 
lassen? Wir meinen, die Steine 
sind sofort aufzudecken. Ge- 
schieht das nicht, verfallen die 
Punkte. Das bedeutet aber nicht, 
daß ein Sternenverbund aus 
nicht mehr als vier Steinen beste- 
hen darf. 

Wenn beispielsweise auf 
dem E-Strahl die Felder 1,2,3,5 
und 6 besetzt sind und das Team 
im nächsten Zuge einen Stein auf 
die 4 setzt, so wurde damit eine 
Reihe aus sechs Steinen gebildet, 
die aufgedeckt und angerechnet 
wird. 

2. Zählen bereits aufgedeckte 
Steine eines Spielers bei der Bil- 
dung neuer Formationen mit? 
Wir meinen: nein. Würde man 
bereits aufgedeckte Steine ein- 
beziehen, wäre die Lösung neuer 
Aufgaben zu leicht. Jede Auf- 
gabe sollte unabhängig von allen 
bisherigen erfüllt werden. 

Wir hoffen, wir haben damit 
alle Geheimnisse des Fixstern für 
Sie entschleiert. 


Wertvolles 
_ muß 
Schützen! 


Die Türkenbund-Lilie steht unter 19 
Naturschutz. Sie ist selten und 
kostbar geworden. Kostbar ist auch 
unser Leben und das unserer 
Kinder. Daneben sind uns Hab und 
Gut, Auto, Heim und Haus wertvoll 
geworden. 

Wir können uns nicht vor den 
Gefahren schützen, die das alles 
bedrohen — wohl aber vor den 
finanziellen Folgen. Ein Fachmann 
der Württembergischen in Ihrer 
Nähe berät Sie gern über ir 
Ihren ganz persönlichen Ver-- \ 
sicherungsschutz. 

Sprechen Sie mit ihm! 

Die Anschrift steht in Ihrem 
Telefonbuch unter Württem- 
bergische Feuerversicherung AG 


[1 Württembergische 


Versicherungen 


Stundenpläne und Aufkleber zum Thema Naturschutz 
gibt es kostenlos bei der 

Württembergischen Feuerversicherung AG 

Postfach 60 - 7000 Stuttgart 1 


Zum ersten Mal trafen sich Spiele-Autoren. Knut-Michael Wolf berichtet. 


Der Horror vorm Ideenklau 


Es war nur eine kleine 
Notiz im Oktober-Heft 
der SpielBox: Am zwei- 
ten Januar-Wochenen- 
de sollte in Göttingen 
das erste Spieleerfin- 
der-Treffen stattfinden. 
Reinhold Wittig, Grün- 
der der Edition Perl- 
huhn, hatte die Idee zu 
dieser Veranstaltung, 
vermutlich die erste 
ihrer Art auf der Welt. 
Mehr als 50 Spieleer- 
finder und Spielefach- 
leute folgten dem Ruf. 


ie professionelle Spiele- 
Branche glänzte durch 
Abwesenheit, sie waren alle 


Amateure, die da zusammenge- 
kommen waren. Niemand kann 
vom Spieleerfinden leben (wenn 
man mal von Ausnahmen wie 
Alex Randolph oder Sidney 
Sackson absieht). Jeder träumt 
davon, sein Spiel eines Tages im 
Verlagsprogramm eines großen 
Herstellers zu finden. Dabei be- 
schäftigt ihn meist zunächst die 
Sorge, wie er sein Spiel gegen 
„Ideenklau“ schützen kann. Die 
bittere Pille: es gibt keinen hun- 
dertprozentigen juristischen 
Schutz. 

Selbst finanziell mehr oder 
weniger aufwendige Unterneh- 
mungen wie die Eintragung ei- 
nes dGebrauchs- oder Ge- 
schmacksmusterschutzes be- 
scheren dem Erfinder meist nur 
eine schöne Urkunde — mehr 
nicht. Ändert jemand die Aufma- 
chung des Spiels (etwa Farbe und 
Form der Spielsteine oder Spiel- 
felder), wird der Schutz umgan- 
gen. Auch Spielregeln können 
neu formuliert werden, aber die- 
selbe Spielidee enthalten. 

Der Spiele-Kritiker Tom 
Werneck bot einen originellen 
Ausweg aus diesem Dilemma.an. 
Sein Tip: Machen Sie Ihr Spiel 
möglichst vielen Leuten be- 
kannt. Niemand unter den deut- 

schen Herstellern werde eine so 
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bekannte Spielidee aufgreifen 
und sich dem Vorwurfaussetzen, 
er betreibe Ideenklau. 


Neben dieser Frage wurde in | 


großer und kleiner Runde disku- 
tiert, in welcher Form ein Erfin- 
der sein Spiel welchem Herstel- 
ler anbieten soll. Es empfiehlt 
sich, zunächst die Verlagspro- 
gramme genau zu studieren 
Sinnlos ist es nämlich, ein 


diskutiert. 


Neue Spiele wurden vorgestellt und getestet, aber auch Fachprobleme 


abstraktes Denkspiel an einen 
Hersteller zu schicken, der aus- 
schließlich plastikbeladene 


Aktionsspiele in die Welt setzt. | 


Wichtig ist, daß man nicht nur ei- 
ne verbal formulierte Spielidee 
einschickt, sondern einen Proto- 
typ anfertigt, der sofort spielbe- 
reit und optisch ansprechend 


aufgemacht ist. 
Auch so simple Fragen wie 


N 


Be} 


die Menge des Spielmaterials 
spielen eine Rolle bei der Ent- 
scheidung, ob ein Spiel produ- 
ziert wird oder nicht. Ein Spiel 
mit nur zehn Spielsteinen hat 
größere Chancen als eins mit 
100, einfach weil es billiger her- 
gestellt und auch billiger ver- 
kauft werden kann. 

Spielehersteller bevorzugen 
leider auch extrem kurze Spielre- 
geln. Lieber drei Sätze als drei 
Seiten. Der Spielwert solcher 
Spiele ist dann allerdings oft sehr 
gering. Sie bieten keine 
Abwechslung, werden schnell 
langweilig und landen bald in der 
hintersten Ecke des Spiel- 
schranks. Die Schuld dafür ist si- 
cherlich auch bei dem Spielekäu- 
fer zu suchen, der besonders vor 
Weihnachten in den Geschäften 
auftaucht. Natürlich läßt er sich 
Spiele erklären, er will ja nicht 
die Katze im Sack kaufen. Dauert 
die Erklärung dann länger als ei- 
ne halbe Minute, winkt er ab, 
weil ihm das Spiel viel zu kompli- 
ziert ıst. 

Ein Ärgernis für den Spie- 
leerfinder, der sein Spiel glück- 
lich an eine Firma verkauft hat, 
ist dann oft das Endprodukt. Zwi- 
schen der ursprünglichen Spiel- 
idee und dem Serien-Erzeugnis 
bestehen himmelweite Unter- 
schiede. Da wird aus Kosten- 
gründen das Material so sehr mi- 
niaturisiert, daß ein Spiel kaum 
noch spielbar ist. Spielregeln 
werden umgetextet, die graphi- 
sche Gestaltung der Spielpläne 
verändert — mit dem Ergebnis, 
daß das Spiel nicht mehr funktio- 
niert. Leider gibt es aus den letz- 
ten Jahren mehrere Beispiele für 
derart vergewaltigte Spiele. 

Alle diese Themen wurden 
aufdem Göttinger Treffen disku- 
tiert. Als Alternative wurde die 
Gründung einer Autoren-Edi- 
tion angeregt: Erfinder verlegen 
ihre Spiele selbst. Über die 
Durchführbarkeit dieser Idee 
wird zur Zeit nachgedacht. Daß 
so etwas funktionieren kann, zei- 
gen Beispiele aus den USA. TSR, 
heute einer der umsatzstärksten 
Spielehersteller, hat vor weniger 
als zehn Jahren als Eigenverlag 
angefangen. 


Aber man war nicht nur zum 
Diskutieren nach Göttingen ge- 
kommen, sondern natürlich auch 
zum Spielen. Viele Autoren hat- 
ten ganz neu entwickelte Spiele 
mitgebracht, die ausgetestet wur- 
den. Der Veranstalter selbst hat- 
te erst am Tage vor dem Treffen 
ein neues Knobelspiel fertigge- 
stellt, das besonders durch seine 
phantastische Graphik auffiel 
(Riombo). Dirk Hanneforth pro- 
bierte ein neues Würfelspiel aus, 
das seinen bereits veröffentlich- 
ten Wunderwatschler um Längen 
schlägt (Linie). 

Die Spiele von Wolfgang Kra- 
mer, einem sehr produktiven 
Autor, sind vielen Kennern 
inzwischen ein Begriff (Beispie- 
le: Niki Laudas Formel 1, Captain 
Future, Monte Carlo, Fahrrad- 
Tourund Coup). Leider steht sein 
Name selten auf einer Spiele- 
schachtel, ein ebenfalls leidiges 
Problem für Spieleautoren. Man 
stelle sich einmal vor, Bücher 
würden ohne die Angabe des Au- 
tors veröffentlicht... Wolfgang 
Kramer stellte eine Auftragsar- 
beit zum Thema Erdgas vor. Lei- 
der ist dieses Spiel nicht im Han- 
del erhältlich (Bezug nur über 
Erdgas-Informationsstelle). 


Es gab auch Spiele zu sehen, 
die in dieser Form sicherlich nie- 
mals in Serie gehen werden. Bei- 
spiele dafür sind die Ungeheuerli- 
che Brautwerbung, ein phantasti- 
sches Fantasy-Spiel des Berliner 
Grafikers Heinz-Peter Fothen 
mit aufklappbarer, bunter Spiel- 
Landschaft, und Primo, ein 
abstraktes Strategiespiel aus 
Acrylglas, für das die Autorin 
Ilse Dreher-Plonka 1982 einen 
Förderpreis für Grafik und De- 
sign erhielt. 

Angesichts dieser Fülle über- 
ragender Spielideen entschloß 
sich die Jury des „Spiels des Jah- 
res“, die ebenfalls zwei Beobach- 
ter nach Göttingen entsandt hat- 
te, einen Förderpreis für Nach- 
wuchs-Spieleerfinder zu stiften. 
Mit diesem Preis soll ab 1984/85 
das besonders gelungene 
Erstlingswerk eines bislang 
unbekannten Spieleautoren aus- 
gezeichnet werden. Nach den 
Vorstellungen der Jury soll der 
Preis die Verlage dazu anregen, 
in verstärktem Maße auch dem 
unbekannten Nachwuchs eine 
Chance zu geben und talentierte 
Spieleerfinder zu fördern. 

Am zweiten Tag des Göttin- 
ger Treffens hatte dann auch das 


Publikum Gelegenheit, mit den 
Autoren zu spielen. Es war so 
etwas wie eine Autorenlesung 
auf dem Spielesektor. Dieser Tag 
wurde auch von den Medien ge- 
nutzt und so konnte man an den 
folgenden Tagen im Rundfunk 
und Fernsehen und in der Presse 
vom Spieleautoren-Treffen hö- 
ren und sehen. 

Wer von den Teilnehmern 
Lust oder Zeit hatte, sandte nach 
diesem Wochenende seine Spiel- 
ideen an Reinhold Wittig, der 
alle Einsendungen zu einem Ka- 
talog zusammenfaßte. Auf 32 
Seiten im DIN-A-4-Format fin- 
det man dort Kurzbiographien 
und Spielideen zum Nachbauen. 
Der Katalog kann gegen Einsen- 
dung von 4 DM in Briefmarken 
(inkl. Porto) bezogen werden bei 
der Edition Perlhuhn, Am Gold- 
graben 22, 3400 Göttingen. 

Gäbe es ein Jahr des Spiels, 
das Spieleautoren-Treffen wäre 
der adäquate Auftakt gewesen. 
Wegen des großen Erfolges, der 
selbst die Erwartungen des Ver- 
anstalters übertraf, wird esinden 
kommenden Jahren Neuaufla- 
gen geben. Aber schon jetzt steht 
fest, daß sich die nächsten Veran- 
staltungen nicht im gleichen Stil 


durchführen lassen. Deshalb 
sind für 1984 zwei Treffen ge- 
plant. 


Zum zweiten Spieleautoren- 
Treffen, das unmittelbar vor der 
Nürnberger Spielwarenmesse 
stattfinden soll, wird ein alsge- 
wählter Personenkreis eingela- 
den. Dort ist vorgesehen, in 
Arbeitsgruppen spezielle The- 
men wie Autorenschutz, Spielre- 
gelgestaltung, Layout von 
Entwürfen und ähnliches zu 
erörtern. Das Ergebnis soll in 
Informationsschriften festgehal- 
ten werden. Außerdem erhofft 
der Veranstalter, einen alten 
Traum zu verwirklichen: Viele 
Autoren entwickeln gemeinsam 
ein Spiel. 

Etwa ein halbes Jahr später 
wird das dritte Treffen stattfin- 
den, an dem sowohl Anfänger als 
auch Experten teilnehmen kön- 
nen. Der Termin deckt sich mit 
dem des Göttinger Altstadt-Fe- 
stes, so daß auch eine rege Betei- 
ligung des spielenden Publikums 
erwartet wird. 

Wer Interesse an einer Teil- 
nahme hat, sollte sich schon jetzt 
mit dem Veranstalter Reinhold 
Wittig in Verbindung setzen. 
Adresse siehe oben. 


KOSMOS Computer-Praxis— — 
das universelle Mikroprozessor-System 


Der ideale Experimentier-, Lern- und 
Spiel-Computer von KOSMOS. Unent- 
behrlich für jeden, der mitreden will. Denn 


der Kosmos-Computer 
@ vermittelt auf leicht 


unsere Zukunft gehört 


® ermöglicht die problemlose Kombi- 
nation mit jedem KOSMOS Elcktro- 
nik-Experimentierkasten 

® crfordert von Anfang an kein verwir- 

in ein anderes 

Zahlensystem (binär, oktal, hexadezi- 


Umdenken 


rendes 


mal o.ä.) 


® verhilft daher dank seiner besonders 
einfachen Struktur und Arbeitsweise 
zu einem wirklichen Verständnis 


kosmos’ 


verständliche 
Weise Kenntnisse in einer Technik, der 


Dual der Wahl 


Zahlreiche Schachcomputer-Neuheiten: Eine Marktübersicht von Björn Schwarz 


D ie größte Beachtung bei den 
elektronischen Spielen fan- 
den auf der Nürnberger Spielwa- 
renmesse, nach den Videospie- 
len, einmal mehr die Schachcom- 
puter. 

Neben den bereits etablier- 
ten Anbietern wagt sich nun — 
nach dem allerdings wenig er- 
folgreichen Ausflug der Firma 
Mattel in dieses heiß umkämpfte 
Gefilde - ein weiterer bedeuten- 
der amerikanischer Spielwaren- 
hersteller auf das glatte Parkett 
des Schachcomputer-Marktes: 


die Firma Milton Bradley (MB). 


Sensationell an dem von MB 
vorgestellten Schachcomputer 
ist das selbsttätige Bewegen der 
Schachfiguren, das zunächst fast 
gespenstisch wirkt, da kein äu- 
Berlich wirkender Roboterarm 
(wie zum Beispiel beim Novag 
Chess Robot) erkennbar ist. Des 
Rätsels Lösung: inwendig ge- 
führte Magnete, die durch ihre 
Anziehungskraft die auf dem 
Brett befindlichen Figuren mit- 
nehmen. Der Grand Master ver- 
fügt über zwölf spielstarke Stu- 
fen, zeigt zu jedem Zeitpunkt auf 
Tastendruck sämtliche Züge, die 
möglich sind, und stellt nach 


Grandmaster von Milton Bradley 
Beendigung der Partie alle Figu- 
ren aufihre Ausgangspositionen 
zurück. (Weitere Einzelheiten 
waren bei Redaktionsschluß 
noch nicht bekannt.) 


nn nn 
ee 

Die ee Firma Consu- 
menta Computer zeigte in Nürn- 
berg ihre bereits bewährten Mo- 
delle Escorter, Ambassador und 
Monarch aus der Conchess-Se- 
rie. Eine Besonderheit dieser Ge- 


räte stellen die austauschbaren 
Mikroprozessor-Cassetten dar, 


38 SpielBox 


Die Conchess-Serie von Consumenta Computer mit 
austauschbaren Mikroprozessor-Cassetten 


was gegenüber der Konkurrenz 


einen beachtlichen Vorteil be- | 
deutet, da bei deren Geräten nur | 


die Programm-Module (Softwa- 
re), nicht jedoch die Elektronik 
(Hardware) ausgewechselt wer- 
den kann. 

Die drei Schachcomputer 
sind untereinander elektronisch 
kompatibel und enthalten in der 
Grundausführung ein 
sches Schachprogramm, das eine 
Weiterentwicklung des Pro- 
gramms Princhess 2.9 ist, mit 
dem der Schwede Ulf Rathsman 
im Herbst 1981 bei der 2. Mikro- 
computer-Schachweltmeister- 
schaft in Travemünde sensatio- 
nell Zweiter in der offenen Grup- 
pe  (Experimentalprogramme) 
wurde. Die Fertigung der Geräte 
erfolgt in Irland. 

Consumenta Computer 
plant, noch in diesem Jahr ein 
Multi-Processing-System aufden 
Markt zu bringen, in dem drei 
Mikrocomputer gleichzeitig 
nach dem jeweils besten Zug su- 
chen. 

Die amerikanische Firma Fi- 
delity Electronics präsentierte in 
der unteren Preisklasse den 
Chess Challenger Sensory 9, der 
ein ausgezeichnetes Preis/Lei- 
stungsverhältnis besitzt. Das mit 
acht Spielstärke-Stufen ausge- 
stattete Gerät kann sowohl am 
Netz als auch mit Batterien be- 
trieben werden, besitzt eine 
reichhaltige Eröflnungsbiblio- 
thek von 3000 Zügen und über- 
nimmt die Schiedsrichterfunk- 
tion bei Partien, die zwischen 
zwei Menschen ausgetragen wer- 
den. 


identi- | 


Flaggschiff der Firma Fideli- 
ty Electronics ist der rund 4500 
DM teure Chess Challenger Pre- 
stige, bei dem unverkennbar der 
frühere Rolls Royce unter den 
Schachcomputern, der Sargon 
ARB, Pate gestanden hat. Das 
mit Reed-Kontakten zur Erken- 
nung der durchgeführten Züge 
ausgestattete Gerät kann seine 
Gegenzüge auch akustisch kund- 
tun und besitzt einen Anschluß 
zum Betrieb eines Druckers. 39 
der 64 Schachfelder sind mit be- 
sonderen Funktionen belegt. 

Die Spielstärke des Prestige 
ist überragend. Als kleiner Bru- 
der wurde der Elite „s“ angekün- 
digt. Es existiert bereits eine 
Vielzahl von auswechselbaren 
Programm-Modulen: ein Blitz- 
schach-Modul für Prestige, Elite 
und Challenger 9, „Theoretische 
Endspiele* sowie „Turm-und- 
Bauern-Endspiele“. Weiterhin 
im Angebot sind spezielle Eröff- 
nungen, wie z. B. „Damengam- 
bit“, „Tarrasch-Verteidigung“ 


und „Sizilianische Varianten“. 


Hegener + Glaser (Mün- 
chen), der einzige Hersteller, 
dessen Schachcomputer aus- 


Mephisto 1] (Hegner + Glaser) 


schließlich in Deutschland ent- 
wickelt und gefertigt werden, war 
in Nürnberg anwesend mit dem 
bereits in großen Stückzahlen 
verkauften Mephisto II, dem im | 
Herbst letzten Jahres eingeführ- | 
ten Neuling Mephisto Junior 
und dem Star, dem Mephisto 
ESB IV/A. 

Durch die Erhöhung der 
Taktfrequenz auf 6,1 MHz beim 
ESB IV/A konnte die für die Su- 
che eines Gegenzuges erforderli- | 
che Zeit verkürzt und somit die 
Spielstärke im Vergleich zum 
Vorgänger ESB Il gesteigert wer- | 
den. Hegener + Glaser erreichte | 
1982 in Deutschland bei Schach- 
computern einen Marktanteıl 
von etwa 50 Prozent und hofft, 
diesen im laufenden Geschäfts- 
jahr auf 60 Prozent ausbauen zu 
können 

Im September 1983 wird Me- 
phisto_ III auf den Markt kom- 
men, der über ein Schachpro- 
gramm verfügt, das sich durch 
Anwendung einer selektiven Re- 
chenmethode relativ „men- 
schenähnlich“ verhält. Dadurch 


glaubt man, eine selektive Vor- 
ausberechnung von bis zu 19 
Halbzügen vornehmen zu kön- 
nen und hofft in bezug auf die 
Spielstärke die Traumgrenze von 
2000 Elo-Punkten erreichen zu 
können. 


Constellation von Novag 

Die in Hongkong ansässige 
Firma Novag präsentierte neben 
ihrem vielbeachteten Chess Ro- 
bot mit 32K-Schachprogramm 
die ebenfalls seit September 
1982 erhältlichen Schachcompu- 
ter Micro II, Savant II und Savant 
Royale. Die Schachprogramme 
der beiden letztgenannten Gerä- 
te können durch Zusatzmodule 
bis auf 48K erweitert werden. 
Der bereits seit Juli 1982 angebo- 
tene Novag Dynamic, der sich 


durch ein sehr gutes Preis/Lei- 
stungs-Verhältnis auszeichnet, 
besitzt ein 8K-Schachprogramm 
mit Erweiterungsmöglichkeiten 
auf bis zu I6K. 

Erstmals vorgestellt wurde 
der Novag Constellation (Markt- 
einführung Mai 1983), der ein 
spielstarkes 16K-Programm be- 
sitzen wird und aufeine reichhal- 
tige Eröffnungsbibliothek von 
über 3000 Halbzügen zurück- 
greifen kann. Der sowohl am 
Netz als auch mit Batterien ein- 
setzbare Constellation wird acht 
Spielstufen besitzen und kann 
auch die Schiedsrichterfunktion 
bei Partien zwischen zwei Spie- 
lern übernehmen. 

Ab Mai 1983 wird das 16K- 
Constellation-Programm (2 Mo- 
dule) auch für Super Sensor IV 
und Sensor Dynamic erhältlich 


sein. Ein Modul, der 64 klassi- 
sche Schachpartien mit Spani- 
schen Eröffnungen enthält, soll 
ebenfalls zu diesem Zeitpunkt 
für die Geräte Savant, Savant II, 
Savant Royale und Chess Robot 
auf den Markt kommen. 


Präsident Chess von SciSys 


SciSys aus Fongkong kam 
mit einer wahren Invasion von 
neuen Schachcomputern nach 
Nürnberg, die mit Ausnahme ei- 
nes Gerätes über Sensorfelder 
bedient werden. Der Chess Part- 
ner 3000 mit 2,25K-Programm 
hat acht Spielstufen und kann 
mit einer 9 V-Batterie rund 100 
Stunden lang betrieben werden. 
Travel _ Sensor mit ebenfalls 
2,25K-Programm besitzt eine et- 
was höhere Spielstärke auf vier 
Programmstufen und kann mit 
einem Satz Batterien um die 500 
Stunden lang arbeiten. Intercon- 
tinental _ Trav (2,25K-Pro- 
gramm) spielt auf acht Pro- 
grammstufen und kann etwa 20 
Stunden netzunabhängig einge- 
setzt werden. Der mit einem 
4,25K-Programm ausgestattete 
Chess Companion verfügt über 
acht Spielstufen und kann aus- 
schließlich am Netz betrieben 
werden. 

Sensor Chess (4,25K-Schach- 
programm, acht Spielstufen, 
Netzbetrieb) erlaubt die Verwen- 


Champion MK V (SciSys) 


dung von Austauschmodulen, 
die die Spielstärke erhöhen. Der- 
zeit erhältlich sind die Module 
„strong Play“, „Super Classic“ 
und „Super Hypermodern“. Pre- 
sident Chess (acht Spielstufen, 
Netzbetrieb) ist mit einem spiel- 
starken 16K-Programm ausgerü- 
stet. Austauschmodule zur wei- 
teren Erhöhung der Spielstärke 
sind in Vorbereitung 

Star der SciSys-Schachcom- 
puter ist der Chess Champion 
MK V mit leistungsfähigem 48K- 
Programm, der in Travemünde 
Weltmeister in der kommerziel- 
len Klasse wurde. Als Zusatzge- 
rät ist ein Sensorbrett erhältlich, 
das die Zugeingabe wesentlich 
vereinfacht. Durch Verwendung 
des Austauschmoduls „MKVI/ 
Philidor“ läßt sich die Spielstärke 
des MK V wesentlich steigern. 

Herausragende Merkmale 
dieses Programm-Moduls sind 
eine reichhaltige Eröffnungsbi- 
bliothek, ein gutes taktisches 


Mittelspiel und eine Verbesse- 
rung des Endspiels, sowohl kom- 
binatorisch als auch positionell. 


WA-002 von Unimex 


Die in Wiesbaden ansässige 
Firma Unimex zeigte in Nürn- 
berg zwei preiswerte Schachcom- 
puter der Computachess-Serie. 
Modell WA-001 enthält ein 2K- 
Schachprogramm und verfügt 
über acht Programmstufen. Die 9 
V-Batterie reicht aus für einen 
Betrieb von 100 Stunden. Modell 
WA _002 (4K-Schachprogramm, 
acht Spielstufen) kann mit einem 
Batteriesatz ca. 150 Stunden lang 
betrieben werden. 

Fazit der diesjährigen Spiel- 
warenmesse: Bei diesem reich- 
haltigen Angebot an Schachcom- 
putern hat wieder einmal der 
Einkäufer und auch der Kon- 
sument die Qual der Wahl. 


Irgendwann... 


Die diesjährige Nürnberger 
Spielwarenmesse war - nicht 
ganz unerwartet — in unserem 
Bereich recht enttäuschend. Die 
Rezession einerseits, der immer 
heftigere Ansturm der Elektro- 
niks aller Art andererseits hat die 
Hersteller zu größter Zurückhal- 
tung bewogen. 

Die Zahl der Neuheiten hat 
abgenommen, ihre durchschnitt- 
liche Qualität ist (noch mehr...) 
gesunken: eher fragwürdige Re- 
zepte — es sei denn, man wolle 
die Flagge streichen und das 
Brettspiel als Quantit& nägli- 
geable lediglich noch so neben- 
her und schließlich vielleicht gar 
nicht mehr betreiben. 

Einige Firmen haben denn 
auch das angeschlagene Schiff 
bereits verlassen, andere sind 
recht deutlich ins Elektronikla- 
ger und da vor allem zu den Tele- 
spielen übergewechselt. Hier 
wittert man offenbar (und wohl 
nicht zu Unrecht) die größten 
Gewinnchancen, denn auch die 
Hand- und Tischmodelle dieser 
Sparte scheinen nicht der kom- 
merziellen Weisheit letzter 
Schluß zu sein. 


Auf Kleinelektroniks setzt 
vor allem Bienengräber, der in 
steter Folge Trico-, Topo- und 
Taco-Tronics importiert und auf 
chiplose Spiele und Spielereien 
fast völlig verzichtet. 

Arxon hat das Colecovision 
Angebot (mit Kassetten für Ata- 
ri, Intellivision und Colecovi- 
sion) in sein Programm aufge- 
nommen - Mattel beschränkt 
sich auf das eigene Intellivision 
und verzichtet auf andere Spiele 
— Parker wartet mit rund einem 
Dutzend Tele-Spielen für Atari- 
Geräte auf - die Leute von /ntelli 
bringen Imagic-Videos (für Atari 
und Intellivision) - Milton Brad- 
ley versucht, mit dem Vectrex- 
System Marktanteile zu erobern 
— um die sich aber auch Philips, 
Interton, Schmid TVG 200 und 
nicht zuletzt Activision (für Atari 
und Intellivision) sowie vor al- 
lem Atari bemühen... 

Über ein halbes Dutzend 
verschiedener Tele-Apparate, 
wohl bald einmal 2-300 Kasset- 
ten mit immerhin doch schon 
vielen attraktiven und auch gu- 
ten, sogar anspruchsvollen Ti- 
teln: da werden es die herkömm- 
lichen Brettspiele schwer haben, 


sich zu behaupten - die schlech- 
ten und durchschnittlichen oh- 
nehin, die guten aber leider wohl 
auch ..... 

Wie jedes Jahr sind wieder 
manche Spiele aus dem Katalog 
verschwunden, und man wird sie 
auch bald nicht mehr in den Ge- 
schäften finden. Zu den bekann- 
teren gehören etwa: 

Electronic Detektiv, VIP- 
Zauberkugel, Babylon-Tower 
(alle Arxon); Captain Future, Ni- 
ki Laudas Formel I, Trimmel 
(ASS); Teufelstonne, Pyraminx 
(Bienengräber); Geister, Scalino 
Pferdeäppel, Räuber und Gen- 
darm, Business, Evolution, Epa- 
minondas, Conquest, Blockade, 
Dampfross (Bütehorn: Firma in 
Konkurs); Formino, Wendo 


Chango, Jomino (Intelli); Shifti, 
Quadro, Samum (Klee); Logic 5, 
Foxy, Blackbox (Milton Brad- 
ley); Heiße Spur, Split Second, 
Wildfire,. Verlies (Parker); Wör- 
terklauer, Hau Ruck, Isola (Ra- 
Sleuth (Schmidt 


vensburger); 
Spiele)... 
Selbst diese unvollständige 
Liste zeigt, daß wir neben Ver- 
schmerzbarem auch einige wert- 
volle Spiele verloren haben - 
wer sie noch nicht besitzt, sollte 


sich blitzschnell auf die Jagd ma- 
chen: noch sind wohl da und dort 
Restexemplare zu ergattern. 


Etwas trist ist auch das Ange- 
bot an neuen Puzzles. Immerhin 
aber haben da die Ravensburger 
das bisher größte in Serie gefer- 
tigte Puzzle der Welt herausgege- 
ben: Die Versuchung des Anto- 
nius (Hieronymus Bosch) be- 
steht aus 12000 Teilchen, die in 
vier den Bildteilen entsprechen- 
den Säckchen geliefert werden, 
so daß man das Riesending halb- 
wegs bequem in mehreren An- 
läufen angehen kann. Inklusive 
Schachtel und einer Büchse 
Puzzle-Conserver bekommt man 
6,5 Kilo Material und könnte 
daraus mit viel Mühe und Ge- 
duld ein 2,40 x 1,68 m großes 
Prachtwerk entstehen lassen... 

Auffallend ist noch eine 
6000teilige Himmelskarte von 
Schmidt — und dann sind da na- 
türlich nach wie vor die Puzzles 
von Heye und von /nternational 
Team, die ja durchgehend anders 
sind als andere. 


Von den Spielen, die auf der 
Messe vorgestellt wurden, sind 
noch längst nicht alle lieferbar — 


und einige werden vielleicht gar 
nicht produziert werden: dies 
hängt zum Teil auch von den Be- 
stellungen ab, die eingehen. 

Unsere erste Auswahl von 
Neuheiten deutscher Hersteller 
ist deshalb notgedrungen lük- 
kenhaft, stimmige Beurteilung 
meist noch nicht möglich. 


Arxon hat von Intelli die 
Romme-Variante Rummikub 
übernommen und die Spielidee 
gleich um ein Kinder-Rummikub 
(mit Bildchen statt Zahlen) sowie 
um Spell-it 99 erweitert. Bei die- 
sem geht es darum, möglichst 
lange Wörter zu bilden, wobei 
die ausgelegten Buchstabenstei- 
ne wie beim originalen „Rummi- 
kub“ auf dem Tisch manipuliert 
werden dürfen. 

Als Magic 7 finden wir dann 
das alte „Hepta“ von Alex Ran- 
dolph wieder, das früher einmal 
von den Ravensburgern publi- 
ziert worden war: Die Felder ei- 
nes 7 x 7-Breites zeigen verschie- 
dene Farben. Eine davon wird 
von einem Spieler als tabu be- 
stimmt, der andere wählt, ob er 
mit den 7 rechteckigen oder den 
7 abgewinkelten Plättchen spie- 
len will. Jedes dieser Plättchen 
deckt drei Felder ab und ist so zu 
plazieren, daß weder ein anderes 
Plättchen noch die Tabufarbe be- 
legt wird. 

Einige weitere Spiele hat Ar- 
xon von den norwegischen IQ- 
Games übernommen: Papillon 
etwa, hinter dem sich allerdings 
nur das uralte, leicht veränderte 
Wikinger-Spiel versteckt, das 
auch vom House of Marbles ge- 
liefert wird und von dem eine an- 
dere, ursprünglichere Art bei R. 
C. Bell als Tawibwrdd (Throw- 
Board) beschrieben wird. Auch 
Cylinder ist nicht allzuweit von 
Üblichem entfernt: man würfelt 
die Figuren über ein 9 x 9-Brett, 
schlägt, wenn man auf einem 
gegnerischen Stein landet, und 
verwandelt auf der gegnerischen 
Basislinie die kleineren in größe- 
re Cylinder, die dann statt nur 
vorwärts in alle Richtungen 
ziehen dürfen. Wer schließlich 
mit Glück und Strategie die 
feindliche Königsfigur, den Ma- 
ster-Cylinder, geschlagen hat, ist‘ 
Sieger. Puncto und Multi schei- 
nen etwas ungewöhnlicher zu 
sein, liegen aber noch nicht vor: 
bestimmte Felder bringen hier 
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Plus- oder Minuspunkte ein - je 
nachdem, wie man sie und ande- 
re Stellen des Brettes besetzt hat. 

Die Würfelwelle ist zwar 
ganz offenbar passe, aber nach 
wie vor zählt man aufden Namen 
Rubik, der vielleicht doch noch 
ein paar Käufer zur Kasse lockt. 

Da werden etwa in Rubiks 
Logic mehrfarbige Würfel je- 
weils über eine Kante gekippt, 
um schließlich drei Würfel so in 
eine Reihe zu bringen, daß ihre 
oberen Flächen die gleiche Farbe 
zeigen. 

Dann gibt's da Rubiks Wahn, 
einen 5 x 5 x 5-Würfel der be- 
kannten Art - und Rubiks Zwil- 
linge, die aus zwei gleichsam sia- 
mesisch zusammenhängenden 
Zauberwürfeln bestehen: eine 
der Dreierreihen ist beiden ge- 
meinsam. 

Schließlich finden wir da 
auch noch ein Rubiks Profi-Puzz- 
le, dessen geradlinig geschnitte- 
ne Teilchen im Stil der Shmuz- 
zles völlig identische Formen 
zeigen und die schließlich ein 
Bild aus lauter Zauberwürfeln er- 

‚ geben. 

| Am bemerkenswertesten 
sind bei Arxon wohl die Tisch- 
elektroniks von Coleco: neben 
Miss Pac-Man erhalten wir da 
auch den Pac-Man selbst (inklu- 
sive zwei zusätzliche Varianten), 
der in dieser Ausführung mehr 
bringt als manches Tele-Spiel 
ähnlicher Art und der zweifellos 
zur noch kleineren Spitzengrup- 
pe der Elektronikspiele gehört. 
Auch der Galaxian darf sich ne- 
ben dem Arkadenvorbild sehen 
lassen, wogegen der Donkey 
Kong einige Wünsche offenläßt, 
aber doch noch mehr bringt als 
manch anderes. 


Bei den Neuheiten von Ass 
handelt es sich vor allem um Kin- 
der- und Familienspiele. So soll 
man im vom Guinness-Rekord- 
buch inspirierten Verflixten Zel- 
le eine Plastik-Telephonzelle 
möglichst schnell mit möglichst 
vielen Schaumgummimännchen 
füllen, ohne daß sie dabei ausein- 
anderplatzt. Und in Der rasen- 
de Ober läßt man (wie in „Mäuse- 
fieber“) mittels Magnetstäbchen 
Kellner übers Brett flitzen, die 
ihre Speisen heil an die richtigen 
Tische zu transportieren haben. 

Besonders bemerkenswert 
scheint Stoppt den Ede! zu sein, 
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das bei Carlit Haltet den Dieb! 
heißt: Abwechselnd legen die 
beiden Spieler Karten aus, die 
mit kreuz und queren Straßentei- 
len bedruckt sind. Der eine ver- 
sucht so Wege zu konstruieren, 
die möglichst vielen seiner sechs 
Ausbrecher die Flucht aus dem 
Gefängnis ermöglicht, während 
der andere sich bemüht, die Rou- 
ten vom Ziel weg zu führen oder 
sie zu sperren — wobei erst noch 
beide gewisse Karten so plazie- 
ren können, daß sie den anderen 
zu nachteiligen Aktionen zwin- 
gen. 


Heye ergänzt seine Reihe be- 
reits mehrfach nachgeahmter 
Puzzlespiele durch ein paar wei- 
tere Titel: Crazy Elefant, Crazy 
Jakob, Crazy Sport und Das ver- 
Nixte Fußballspiel — auch bei 
diesen sind Ober- und Unterteile 
verschiedenfarbiger Figuren pas- 
send zusammenzulegen, wobei 
sich aber durch die dreieckigen 
Kärtchen der Crazy-Serie statt 
des Quadrats ein Dreieck erge- 
ben soll. 


International Team ergänzt 
sein SF-Rollenspiel VII Legio 
durch den Abenteuerband 
Tablin und führt seine Serie hi- 
storischer Simulationen mit Bo- 
naparte weiter. 


Klee hat außer ein paar 
simplen Würfelspielen für Kin- 


Hans Traxlers Videospiel 
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der und Neuausführungen von 
Schach, Halma, Dame-Mühle le- 
diglich eine Serie von acht Ma- 
gnet-Taschenpuzzles für Solo- 
Spiele herausgebracht. Sie hei- 
Ben Boogie, Fox, Polka, Rock, 
Rumba, Swing, Tango und Twist, 
haben aber mit diesen Tänzen 
nicht das geringste zu tun. Bei 
allen geht es darum, einige mit 
Farben, Zahlen oder Mustern be- 
druckte Teilchen in eine be- 
stimmte Anordnung zu bringen 
und die vorgegebenen Felder 
den ein, zwei Regeln entspre- 
chend zu füllen: gewisse Symbo- 
le dürfen sich dabei etwa nicht 
berühren oder sollen nur am 
Rand der Figur liegen — oder was 
der Knobeleien mehr sind. 


Mit Pac-Man, Frogger und 
Donkey Kong in Brettspiel-Ver- 
sionen versucht Milton Bradley, 
an den Erfolg der gleichnamigen 
Arkaden-, Elektronik- und Tele- 
Spiele anzuknüpfen - ein etwas 
fragwürdiges Unterfangen: die 
Effekte der chipgesteuerten Be- 
wegungen, die Notwendigkeit zu 
schneller Reaktion und rascher 
Planung sowie die erinnerbare 
Gleichartigkeit programmierter 
Muster entfällt hier ja, eine wirk- 
liche Nachahmung entscheiden- 
der Werte und Kriterien der Vor- 
bilder ist nicht möglich — und so 
müßten denn diese Spiele, soll- 
ten sie (etwa wider Erwarten) 
wirklich gut sein, eher mit einem 
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eigenen Namen eigenständig 
hervortreten... 

Die Micro-Vision-Serie ist 
um Super-Blockbuster erweitert 
worden, bei dem eine dreireihige 
obere Mauer zu zerstören ist, 
während man gleichzeitig eine 
untere Mauer vor der zurückpral- 
lenden Kugel schützen soll. 


Noris hat einige Spiele vorge- 
stellt, die auf den ersten Blick 
sehr interessant erschienen: die 
Jagd im Gespenster-Labyrinth 
und das Strategiespiel Der 
schwarze Prinz liegen aber noch 
nicht vor. 

Vom VIP-Game kennen wir 
erst die Regeln (in 25 Sprachen!): 
es sieht zwar bloß wie eine 
„Mensch-ärgere-Dich-nicht“-Va- 
riante aus, könnte aber sehr gut 
auch taktische und strategische 
Finessen enthalten. Die Figuren 
transportieren Spielgeld, das 
man rauben kann und starten 
von Plätzen, die für jede Farbe 
um das ganze Feld herum verteilt 
sind: wann man wo aufs Brett 
kommt, wie man Sperren errich- 
tet sowie einige andere Erwägun- 
gen könnten doch recht weit 
über „Pachisi“ hinausführen. 


Parker bringt — gerade recht- 
zeitig zum SOjährigen Jubiläum 
des Spiels - den Monopoly Play- 
master, einen elektronischen Zu- 
satz zum normalen „Monopoly“, 
Licht- und vor allem Tonsignale 
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begleiten nun das Geschehen - 
und so ertönen dabei ein Dut- 
zend verschiedener Melodien 
von „l’ve Been Working on the 
Railroad“ über die Fünfte bis hin 
zum unvermeidlichen „Taps“. In 
der Playmaster-Variante gibtnun 
die Bank Darlehen, die sie - 
mit Beethoven - irgendwann in- 
nerhalb vier bis sechs Zügen in- 
klusive Zinsen zurückfordert. Ab 
und zu erzwingt sie auch den 
Verkauf von Grundstücken, die 
man dann abgeben muß, wenn 
man nur eine Parzelle der betref- 
fenden Liegenschaftsgruppe be- 
sitzt. Strikt wird auch verlangt, 
daß man ein herrenloses Feld 
kauft oder zur Auktion ausruft, 
wenn man darauf landet. So wer- 
den die Partien nicht nur elektro- 
nisch aufgemotzt, sondern auch 
um einiges kürzer und dadurch 
vielleicht auch für Erwachsene 
wieder attraktiver. 

Neben einem sehr, aber auch 
wirklich sehr simplen Karten- 
spiel E.T. für ganz kleine Kinder, 
bei dem vor allem geraten, etwa 
auch ein bißchen geschwindelt 
und dem armen E.T. natürlich — 
hier durch das Sammeln eines 
Quartetts — geholfen wird, bietet 
Parker auch ein Brettspiel E.T. 


an. 

Beim Kartenspiel MAD wird 
erstaunlicherweise weder gegak- 
kert noch sonst lustigfröhlicher 
Unsinn getrieben — vermutlich 
haben sich ein paar Leute beim 


Brettspiel gleichen Namens tot- 
gelacht, was man hier wohl tun- 
lichst vermeiden wollte. Es geht 
schlicht darum, seine Karten 
möglichst schnell loszuwerden - 
etwa indem man eine ablegt, 
wenn sie in Wert oder Art zur 
aufgedeckten Talonkarte paßt. 
Hindernd stellt sich einem da 
entgegen, daß man ab und zu 
beim Gegner Karten ziehen 
muß, was man hinwiederum 
durch eine Schutzkarte abwen- 
den könnte. Hätte man das Spiel 
nicht auf MAD getrimmt - es 
gibt da neben einer mühsamen 
Regelschreibung auch etwas ver- 
wirrende „zu toll“- sowie „zu toll 
& wollig“-Karten — wäre es viel- 
leicht auch für den nichtallzu an- 
spruchsvollen Normalverbrau- 
cher interessant. 


Die Ravensburger haben au- 
Ber einem der interessantesten 
Spiele dieses Jahrgangs, Scot- 
land Yard (siehe S. 26), ein paar 
Titel in erwähnenswerten Neu- 
fassungen herausgebracht: etwa 
eine schöne Version des Börsen- 
spiels, ein recht häßliches Sogo, 
eine Reiseausgabe von Shogun, 
ein Jubiläums-Spielemagazin in 
limitierter Auflage und ein Da- 
me/Mühle, das - endlich - auch 
einen 10 x 10-Felder-Plan ent- 
hält. 

Neu ist Glückstrefler, eine 
„Yatzy“-Variante: sechs Farb/ 
Zahlen-Würfel werden jeweils 
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bis zu drei Mal geworfen und sol- 
len dann möglichst hochwertige 
Kombinationen gleicher Zahlen 
oder Farben ergeben. 

Stopp & Go ist ein einfaches 
Würfelspiel für die ganze Fami- 
lie: Autos fahren vom Parkplatz 
am Stadtrand an die Zielorte, die 
immer wieder neu bestimmt wer- 
den, wenn einer sie erreicht und 
so punktet. 

Die Figuren sind dabei zufäl- 
ligen Ereignissen ausgesetzt, sol- 
len eine günstige Route wählen 
und müssen die Verkehrszeichen 
beachten. Ein besonders hüb- 
scher Effekt ergibt sich durch ei- 
ne in den Plan eingebaute Dreh- 
scheibe: bei jeder gewürfelten 
Zwei oder Sechs bewegt man den 
Mechanismus, und die roten und 
grünen Ampeln wechseln die 
Farbe. 

Unklar ist, was Humphrey 
Bogart auf dem Schachteldeckel 
von Transfer zu suchen hat: neun 
Reihen zu je maximal fünf qua- 
dratischen Farbsteinen liegen 
buntgemischt in der Mitte des 
Brettes. Mit seinem Schieber, 
der höchstens drei Steine auf- 
nehmen kann, fährt abwechselnd 
jeder der beiden Spieler den Rei- 
hen entlang, lädt Steine auf, fährt 
weiter, ladet Steine ab, stößt da- 
bei vielleicht auch einige aufden 
gegnerischen Schieber, bewegt 
und leert schließlich auch die- 
sen. Wer so in seinem Zug eine 
Reihe mit gleichfarbigen Steinen 
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zusammenbringt, bekommt ei- 
nen Punkt. Ob Humphrey Bogart 
dazu etwa wirklich „Play it again, 
Sam“ gesagt haben sollte? 


Haro Saco hat — nach jahre- 
langem Pröbeln — ein Fußball- 
Spiel herausgegeben: EIf gegen 
Elf scheint viele strategische 
Möglichkeiten zu enthalten, ver- 
sucht, alle wesentlichen Teile 
des Geschehens auf dem grünen 
Rasen im Spiel zu simulieren, hat 
aber umfangreiche, komplexe 
und leider recht radebrechende, 
unübersichtlich dargestellte Re- 
geln. Wer bereit ist, sie mühselig 
durchzuackern, wird - vielleicht 
- ein interessantes Spiel entdek- 
ken. 


Schmidt Spiele bringen mit 
Racing Domino nun auch, ein 
Jahr später als andere, Sets mit 
Umfall-Steinen inklusive Start- 
turm, Laufbrücken, Verzöge- 
rungswippe, Schablonen und 
Zielgebäude. 

Frank Thibaults Ploy wurde 
in Imperium umbenannt und 
vorerst fälschlich als Werk eines 
ominösen Sid Saxon (sic!) be- 
zeichnet - peinlich, peinlich... 

Ein Mini-Twixt ermöglicht 
es einem nun, Alex Randolphs 
Spiel überallhin mitzunehmen 
(und dort die Twixt-Probleme 
der SpielBox zu lösen). 

Und schließlich finden wir 
hier noch ein handliches Othello- 
Electronic, das immer bereit ist, 
einen guten Spielpartner abzuge- 
ben. Es läßt sich mit Batterien 
oder via Adapter auch mit Strom 
betreiben, verfügt über drei 
Spielstärken, gibt die Möglich- 
keit zur Beratung durch den 
Computer, refüsiert regelwidrige 
Züge und läßt sich ganz normal 
auch zu zweit bespielen. 


Spear hat — mit Ausnahme 
von Alibabas Beute (siehe S. 28) 
- in diesem Jahr lediglich Kin- 
derspiele herausgebracht, aufdie 
wir in einem späteren Beitrag zu 
sprechen kommen. 

Einige wenige Titel der bis- 
her genannten Firmen liegen 
noch nicht vor — wir werden sie 
in der nächsten „Spielwiese“ be- 
sprechen, wo wir dann auch auf 
die Produktion österreichischer, 
schweizerischer und einiger klei- 
nerer deutscher Hersteller einge- 
hen werden. Walter Luc Haas 


Es gibt viel 
zu fliegen 


Günther Veit: Bumerangs - 
Werfen, Fangen und Selber- 
bauen, 102 S., 16,80 DM. - Jack 
Botermans: Flieger aus Papier, 
120 S., 19,80 DM (beide: Hugen- 
dubel Verlag, München). 


Die Menschen sind vom Fliegen 
fasziniert. Sie waren esschon, be- 
vor sie selbst es konnten. Mit Hil- 
fe der Technik konnten. Selbst 
können sie immer noch nicht 
fliegen und es darfangenommen 
werden, daß sie es auch nicht 
mehr lernen. Aber sie lassen flie- 
gen. Und im Kleinen können sie 
das schon sehr lange und sehr be- 
merkenswert. 

Da gibt es auch einiges wie- 
derzuentdecken. Für die „Mo- 
dernen“, was „Primitive“ schon 
ganz früh ausgetüftelt haben. Für 
die Erwachsenen, was ihre Kin- 
der machen - und was sie früher 
selbst konnten; Bumerangs und 
Papierflieger. 

„Start frei für 48 Modellflie- 
ger aus Papier mit genauen 
Bauanleitungen“ verspricht das 
Buch „Flieger aus Papier“ und 
hält es glatt. Fein säuberlich ein- 
geteilt in Phantasie-Flugzeuge, 
solche nach bestehenden Model- 
len, in Zukunftsmodelle, Wett- 
kampf-Flugzeuge, „Vögel“ und 
„Insekten“. 

Alles ohne lange Vorrede, 
fertig zum Einsteigen in die Pra- 
xis, ob zum ersten Male oder in 
sanfter Erinnerung an Zeiten, da 
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Papierflieger - Kinderspiel und anspruchsvolles Hobby. 


man die Dinger mit unschuldiger 
Miene durchs Klassenzimmer se- 
geln ließ und es natürlich nie ge- 
wesen ist. 

Dabei ist es, wenn Erwachse- 
ne sich damit befassen, eine 
überaus ernsthafte Sache. Schon 
Leonardo da Vinci hat das bewie- 
sen. Und von den Brüdern Mont- 
golfier wird schließlich auch be- 
richtet, daß sie klein und mit Pa- 
pier anfingen, und zwar mit ei- 
nem Zufall in Gestalt eines Pa- 


piersacks, den sie über das Holz- | 


feuer hängten, woraus dann ihr 
Luftballon entstand. Sehr ver- 
kürzt gesagt. 

Ganz so verkürzt kann man 
(um vom angenehm praxisbezo- 
genen Papier-Flieger-Buch zur 
Bumerang-Geschichte zu kom- 
men -) die Herkunft und den 
Spaß an dem merkwürdigen au- 
stralischen Gerät nicht erklären. 
Deshalb ist in diesem, dem rät- 
selhaften Ding gewidmeten 
Buch die Relation zwischen 
Bauanleitung und Hintergrund 


zugunsten des letzteren verscho- 
ben worden. Wobei in der Ange- 
legenheit Bumerang die Praxis 
durchaus nicht zu kurz kommt — 
weder die des Bauens und Wer- 
fens noch die der Kommunika- 
tion innerhalb der „Szene“ 

Jawohl, eine solchegibtesda 
durchaus, und beileibe nicht nur 
in Australien. (Adressen jede 
Menge im Buch). 

A propos Australien: Es gibt 
Anhaltspunkte durchaus wissen- 
schaftlicher Art, denen zufolge 
die Wurfhölzer nicht nur dort, 
sondern auch in Europa, Ameri- 
ka und Asien Verwendung fan- 
den. Ganz geklärt ist das noch 
nicht. 

Der Autor weiß und kennt 
das alles und mutmaßt aufgrund 
seiner profunden Kenntnis — 
immerhin konnte er sich schon 
deutsche Meistertitel und Euro- 
parekorde „erwerfen“ -, daß 
zuerst das Wurfholz war, das 
Beute (und zur Not Feinde nie- 
der-) machte, aber nicht zum 


Werfer zurückkehrte; daß dann 
aber, möglicherweise aufgrund 
eines Konstruktionsfehlers, des- 
sen Folgen sorgsam ausprobiert 
wurden, das hinfort spielerisch 
genutzte Wurfholz seinen Ein- 
gang in die Weltgeschichte voll- 
zog — weil es zum Werfer wieder 
zurückkam. 

Und damit fängt die Ge- 
schichte an, die der Autor 
erzählt, und damit hört sie auf, 
und über die ganze Strecke 
bringt er viel Interessantes über 
Geschichte, Machart(en), For- 
menreichtum und Spiel-Mög- 
lichkeiten. Er wagt sich sogar an 
die Kernfrage: Warum kommt 
der Bumerang zurück? 

Sogar für denjenigen eine 
spannende Lektüre, der nie ei- 
nen Bumerang werfen, geschwei- 
ge denn bauen will. Von den 
anderen, die Spiel und Basteln 
mit diesem Ur-Ding betreiben 
wollen, ganz zu schweigen. H.H. 


Kinderbücher 
anno... 


Anregung zu stillem Spielen oh- 
ne nervenaufreibende Hektik 
war um die Jahrhundertwende in 
manchen Kinderbüchern zu fin- 
den: es ist ein großes Verdienst 
des J. F. Schreiber Verlags (Ess- 
lingen), daß er einige dieser Wer- 
ke — darunter viele von Lothar 
Meggendorfer — als nostalgische 
Trouvaillen in Reprints wieder 
herausgegeben hat. 

Da gibt es eine ganze Serie 


u 
Sie haben Kopfchen. Sıe haben Lust 
am Spiel Eine Schere haben Sıe auch 
Dann also fnsch ans Werk. Was Sie da 
zusammenpuzzeln, bringt Sie auf eine 
Speelidee, die so neu garnicht ist 

Sie brauchen Kopfchen dazu und 
erschließen sıch eıne Welt unendlicher, 
ıntelligenter Spielereien 

Jeder gute Spieiwarenhändler hat den 
Amold-Katalog. 100 Seiten ın Farbe. 
Der brıngt Sıe groß in Fahrt! 


Und wenn Sıe sıch nach unserem 
Schnittmuster Kartonstucke zurecht- 
schneiden, haben Sie ein Tangram- 
ähnliches Spiel, mıt dem Sıe sich de 
Zeit vertreiben können, bıs alles 
nchüig lauft im Hobbyraum. Viel Spaß! 


Anzeige 
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von Büchern, die man zu dreidi- 
mensionalen Gebilden aufklap- 


haus ein hübsches Kartonheim 
entstehen, mit Straßenszene, La- 
den, Wohnzimmer, Küche und 
Gärtchen. Mit dem Titel Im zoo- 
logischen Garten erwirbt man 
sechs Stehaufbilder, die einen 
rund anderthalb Meter langen 
Spielhintergrund ergeben: sie 
zeigen einen herrlich altmodi- 
schen Zoo, mit Raubtierkäfigen, 
Augarium, Alfenhaus, Bärengra- 
ben und Kindern, die auf einem 
Elefanten reiten. Ein Internatio- 


teuer des Malers Daumenlang 
und seines Dieners Damian be- 
wegen: da öffnet ein Krokodil 
sein zahngespicktes Maul, der 
Globetrotter Damian beugt sich 
vor und guckt mit dem Opernglas 
in den Hals des Ungetiers, wäh- 


| rend der Maler Damian mit küh- 


nem Pinselstrich das Ganze auf 
seine Leinwand bringt. 


Wer genauer wissen will, wie 
man sich damals als Kind die Zeit 
vertrieb, sei an das schon einmal 


erwähnte Was wir gespielt _ha- 
ben. Erinnerungen an die Kin- 


naler Circus bringt Dressurnum- 
mern, Clowns, Jongleure sowie 
Publikum, Orchester. Und The 
City Park schließlich läßt sich in 
recht verschiedener Weise zu ei- 
nem Ausflüglerparadies zusam- 
menstellen: da tummeln sich 
Hunde und Kinder, eine stolze 
Chaise fährt daher, Reiter und 
Spaziergänger erfreuen sich an 
dem schönen Sommertag, 
Schwäne und Rehe werden ge- 
füttert, ein junger Mann rudert 
seine Liebste über den Weiher, 
und sittsam ziehen die wohlbe- 
hüteten Pensionatsmädchen vor- 
bei. 

Dreidimensionale Büh- 
nenszenen entfalten sich auch im 
Theater-Bilderbuch und im Al- 
lerneuesten _ Theaterbilderbuch 
kann man gar einige Figuren be- 
wegen. Sorgsam in Verse gegos- 
sene und auf verschiedenen Rol- 
len verteilte Texte begleiten die 
Darstellungen von Hänsel und 
Gretel, Rotkäppchen, einer 
Landpartie, einer Apfellese. .. 

Köstlich amüsierte man sich 
damals mit Verwandlungsbilder- 
büchern; Die lustige Tante etwa, 
die sich aus drei Teilen (ähnlich 
wie bei den heutigen Mix-Max- 
Spielen) mit verschiedenen Köp- 
fen, anders kostümiertem Körper 
und veränderlichem Vorder- 
grund beliebig zu einer immer 
wieder anderen Person kombi- 
nieren ließ. 

Jalousienartig bewegliche 
Bilder ermöglichten auf dem 
gleichen Blatt die Darstellung 
von  Vorher-Nachher-Effekten: 
so etwa sieht man in Nur für bra- 
ve Kinder einen Sonntagsreiter, 
der erst stolz durch die Gegend 
trabt und dann perplex am Bo- 
den hockend seinem davonga- 
loppierenden Pferd nachstarrt — 
nachdem man durch Ziehen am 
Streifen die Bildteile verschoben 
hat. 


Zwei oder drei Figuren pro 
Bild lassen sich im Reiseaben- 


derzeit von Ingeborg Weber-Kel- 
lermann und Regine Falkenberg 
(Insel Verlag) erinnert. Ausführ- 
lich und interessant plaudert 
auch I. Braun in Spaß und Spiel. 
Münchner Kinder um die Jahr- 
hundertwende (Hugendubel) 
von jener herrlichen Zeit, als die 
Kinder noch auf den Straßen 
spielen konnten — und mit we- 
sentlich einfacheren Mitteln als 
heute auskommen mußten, um 
sich Spaß zu verschaffen. 


Trotz ihres modernen Mal- 
stils etwas altmodisch muten ei- 
nen Mario Grassos Falz-Car- 
toons an (Ravensburger Ta- 
schenbücher, Bd. 820). 

In einem Dutzend Beispielen 
zeigt der Künstler zuerst, worum 
es geht: da sieht man auf einem 
der Blätter zwei recht unförmige 
dicke Personen —- aber zwei Mal 
nach Anweisung gefaltet, er- 
scheinen sie schlank wie der Sup- 
penkaspar im letzten Stadium. 
Eine vom Krieg schwer mitge- 
nommene Landschaft wird nach 
passenden Falzungen wieder 
heil. Und ein Zauberer verwan- 
delt erst Schmetterlinge in ein 
Kamel — und läßt dann dem 
überheblichen Zırkusagenten, 
der sich damit nicht begnügen 
will, im nächsten Faltcartoon ei- 
ne schrecklich lange Pinocchio- 
Nase wachsen. 

In den letzten drei Blättern 
gibt Mario Grasso Anleitungen, 
wie man auch selbst solche 
Zeichnungen schaffen kann. Da 
ist erst ein Cartoon, den man nur 
noch fertig ausmalen muß, dann 
einer, in dem die Sprechblasen 
(deren Text sich durch das Fal- 
zen natürlich auch verändert) 
noch zu füllen sind, und schließ- 
lich einer, bei dem das Bild ganz 
fehlt und lediglich ein paar Worte 
auf das mögliche Thema hinwei- 
sen, an dem sich nun die großen 
und kleinen Künstler versuchen 
können. wih. 


Raymond Keene/ 
Shaun Taulbut 
Wie spielt man 
Nimzo-Indisch? 
DM 16,80 


Barbara Hund 
Mein Weg zum 
Erfolg 

DM 17,80 


Ludek Pachman 


MODERNE 
SCHACHTHEORIE 


Il. Halboffene Spiele 


Werner Speckmann 


Ludek Pachman 
Moderne 
Schachtheorie 
Halboffene Spiele 
DM 22,— 


Dr. Werner 
Speckmann 

Die Welt des 
Schachproblems 
DM 19,80 


Gerne senden wir Ihnen auf Anfrage 
unser Gesamtverzeichnis mit ca. 50 
lieferbaren Titeln. 


[ru | 


WALTER RAU VERLAG 
Postfach 120407 
4000 Düsseldorf 12 


Traveller 


Aus dem Jahre 1977 stammt ei- 
nes der dienstältesten Rollen- 
spiele - das SF-Abenteuer Tra- 
veller von GDW (Game Desi- 
gners Workshop). 

Dieses sehr erfolgreiche 
Spiel wurde vom Hersteller 
überarbeitet: Das bisherige Ba- 
sic-Set mit den Büchern | bis 3 
entfällt — statt dessen gibt es 
jeizt The Traveller Book — 160 
Seiten, Hardcover, mit vielen 
Illustrationen - DM 42,-, 
Großformat. 

Auch erhältlich: Miniatur- 
Figuren, 15 mm, 20 Stück in ei- 
ner Schachtel, abgestimmt auf 
die Traveller-Abenteuer. Ein 
Set DM 23,70. Bezugsquelle: 
Hobby-Versand, Postfach 
10 1020, 4200 Oberhausen |. 


Neue Pöppel Revue 


Eine der ältesten deutschen 
Amateur-Zeitungen für Spieler 
ändert in ihrem sechsten 
Erscheinungsjahr das Konzept. 
Bisher war die Pöppel-Revue zur 
Hälfte mit den Ergebnissen po- 
stalisch veranstalteter Spiele ge- 
füllt. Nun wurden die Postspie- 
le an eine befreundete Zeitung 
abgegeben, so daß künftig das 
ganze Heft für redaktionelle 
Beiträge zur Verfügung steht. 

Neben Spielebesprechun- 
gen, die besonders den anglo- 
amerikanischen Markt berück- 
sichtigen (schließlich will die 
Pöpppel-Revue, die zum Selbst- 
kostenpreis abgegeben wird, 
keine Konkurrenz zur SpielBox 
sein), finden sich dort kostenlo- 
se Kleinanzeigen und nützliche 
Adressen für Spieler. Zur Zeit 
organisiert die Pöppel-Revue ei- 
ne Mitfahr-Börse zu den Spiel- 
Box-Spielertagen im Oktober. 

Ein Probeheft erhalten Sie 
gegen 2,50 DM in Briefmarken 
bei Knut-Michael Wolf, Schä- 
ferkampsweg 27, 2359 Hen- 
stedt-Ulzburg 3. 


Spielhaus 


Im Frankfurter Norden gibt es 
ein neues Spielwarengeschäft. 
Die engagierten Inhaber versu- 
chen, neue Wege zu gehen und 
haben unter anderem auch ei- 
nen Spieleverleih eingerichtet: 
Man deponiert den Kaufpreis 
und kann dann einen Monat 
lang testen. Bei Nichtgefallen 
gibt man dann das Spiel zurück 
und erhält den Kaufpreis — 
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SPIELWELT 


in d 


Die SpielBox-Leser wählten das Spiel Hase und Igel des Otto Maier 
Verlages zum zweiten Mal zum beliebtesten Spiel des Jahres. Auf der 
Nürnberger Spielwarenmesse wurde das gefeiert und von Verlagsleiter 
Friedhelm Merz (rechts) an die Vertreter des Verlages der im letzten Heft 
abgebildete Preis überreicht. Unser Bıld: Ortto-Maier-Verlagsdirektor 
Erwin Glonegger (2. v.r.), Pressereferentin Brigitte Rek (2. v. 1.) und der 


Foto: Bischof & Broel 


abzüglich der Leihgebühr - zu- 
rück. Im Verleih u.a.: 
Atlantis, Cluedo, Hase und Igel, 
Sagaland, Rummikub, Twixt .. . 

Friedrichsdorfer Spielhaus, 
Alt-Seulberg 88, 6382 Fried- 
richsdorf. 


Schwerter 
& Dämonen 


Nachdem die Fantasy-Rollen- 
spiele in den USA, England 
und Frankreich Millionen von 
Spielern begeisterten — hierzu- 
lande aber fast ignoriert und 
nur von kleineren Importeuren | 
angeboten wurden, kommt jetzt | 
mit Schwerter & Dämonen das 
erste professionell hergestellte 
Rollenspiel in deutscher Spra- 
che vor. Es handelt sich bei 
diesem Spiel um die lizensierte 
Übersetzung von Tunnels and 
Trolls, einem der großen Rol- 
lenspielsysteme neben Dun- 
geons and Dragons und Travel- 
ler. T& T kommt von Flying 
Buffalo, genauer von BLADE, 
einer neu gegründeten Firma, 
die sich speziell um dieses 
Spiel kümmert. Dort sind auch 
soeben neue T & T Solo-Aben- 
teuer erschienen: Ganz neu Nr. 
17 (!). Gamesman of Kasar und 
in Neuauflage die Solo-Aben- 
teuer 2 bis 4. 

Wie man sieht, kommt da 
einiges auf uns zu. Zunächst 
(etwa ab Mitte Mai) das Basis- 
spiel. In einer Schachtel wer- 


den geliefert: das Regelbuch, 


für Hase und Igel verantwortliche Redakteur Frank Soecknick (links). 


das Abenteuer Trollstein-Kaver- 
nen, das Solo-Abenteuer Büffel- 
burg und diverse Spielhilfen. 


| Preis etwa DM 50.-. 


Das große Plus von Schwer- 
ter & Dämonen liegt nach Mei- 


| nung des deutschen Produzen- 
| ten vor allem in der großen 


Auswahl einfallsreicher und 
spannender Solitair-Scenarios 
und in dem einfachen Kampf- 
system, das vor allem Neulin- 
gen den Einstieg in diese Welt 
des Spielens erleichtert. 
Vertrieb: Fantastic-Shop, 
Postfach 30 26, 4000 Düsseldorf. 


Neues 
von TSR/SPI 


SPI England (Simpups) ist nun 
ebenfalls in den Besitz von 
TSR übergegangen, TSK UK 
natürlich. TSR England kann 
ab sofort etwa 20 SPI-Spiele 
ausliefern und im Laufe dieses 
Jahres sollen etwa 40 nicht 
mehr erhältliche SPI-Titel neu 
aufgelegt werden - in Worten: 
Vierzig! Zusätzlich will TSR 
acht eigene Spiele veröffentli- 
chen. 

Die SPI-Zeitschriften Strate- 
& & Tactics und Ares werden 
weitergeführt: S & 790 und 
Ares 12 sind bereits erschienen. 
Moves wird eingestellt. Dafür 
wird TSR UK die Zeitschrift 
Imagine, Schwester-Magazin 
von Dragon (USA), neu heraus- 
bringen. 

Alle Zeitschriften können 


bezogen werden von: TSR 
Hobbies (UK) Ltd, The Mill, 
Rathmore Road, Cambridge, 
CB1 4AD, England 


Jubiläumsdruck 


Der Otto Maier Verlag, bekann- 
termaßen 100 Jahre alt gewor- 
den, hat zu diesem Jubiläum 
einen wunderschönen Sonder- 
druck herausgegeben. Auf 32 
Seiten werden die Texte von 
Dieter Hasselblatt untermalt 
mit Fotos und Zeichnungen. 
Text und Bild ergeben zusa- 
men ein eindrucksvolles Heft 
zur Tradition und über die Ge- 
schichte des größten deutschen 
Spieleverlages. 

Der Verlag hat uns eine be- 
grenzte Auflage dieses Heftes 
zur Verfügung gestellt, als wir 
auf das wahrscheinlich sehr ho- 
he Interesse unserer Leser an 
diesem Heft hinwiesen. Gegen 
Portokostenerstattung (DM 
1,40 in Briefmarken) erhalten 
Sie das Heft zugeschickt. 

Schreiben Sie an: SpielBox, 
Sonderdruck Ravensburger, 
Postfach 2009 10, 5300 Bonn 2. 


Armageddon 


Armageddon ist ein strategi- 
sches Fantasy-Spiel in deut- 
scher Sprache. Es ist das erste 
seiner Art auf der ganzen Welt 
und das einzige in Deutsch- 
land. Im „Ewigen Spiel“ wird 
es seit 1968 kontinuierlich fort- 
geführt, auf der Spielwelt Magi- 
ra. Die ersten Spiele, die auf 
dieser Fantasywelt durchgeführt 
wurden, sind Grundlage der 
Magira-Serie von Hugh Walker 
(alias Hubert Straßl). Hubert 
Straßl ist Miterfinder von 
Armageddon und von seiner 
Magira-Serie sind acht Bände 
in der Terra-Fantasy-Reihe bei 
Pabel erschienen. 

Armageddon ist ein Simula- 
tions-Spiel, das auf dem Modell 
einer imaginären Welt ausgetra- 
gen wird. Es können sich zwei 
bis sechs Spieler beteiligen. 
Das Regelwerk in seiner neue- 
sten Form umfaßt rund 145 
Seiten, ist aber so aufgebaut, 
daß schon nach dem Studium 
weniger Seiten mit einer einfa- 
chen Spielvariante begonnen 
werden kann. Bezugsquelle für 
Armageddon: 

EDFC e.V., Postfach 1371, 
8390 Passau. Postscheckk. Nbg. 
139 79-856 des EDFC, mit Ver- 
merk Armageddon, DM 29,80. 


len. Zum Lernen. 
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Die Felder dieses Rechtecks sind mit fünf 
verschiedenen Symbolen gefüllt. 

Dieses Rechteck muß in 12 Teile zer- 
legt werden, wobei jedes Teil aus fünf Qua- 
draten bestehen muß. Jedes dieser fünf 
Quadrate muß ein anderes Symbol zeigen. 
Die Quadrate müssen mit einer Seite an- 
einander grenzen. 

Und jetzt beginnen Sie bitte links 
oben! 


Zwei Halbe? 


Zwei Halbkreise treffen an der Linie von A 
nach B zusammen. Die Figur soll zerschnit- 
ten und so zusammengesetzt werden, daß 
der ursprüngliche Kreis entsteht. 

Aber: Sie dürfen nicht entlang der 
Linie AB schneiden und auch nicht durch 
die Punkte A und B. Wie zerschneiden Sie 
die Figur? Schaffen Sie die Lösung mit 
höchstens drei Einzelteilen? 
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Pfadfinder WE 


Dieses Gitter besteht aus 270 Ziffern. 
Zeichnen Sie eine ununterbrochene Linie 
durch 40 dieser Ziffern. Die Aufgabe be- 
steht darin, aus der Addition der berührten 
Ziffern eine möglichst hohe Summe zu 
erhalten. Der Weg muß bei einer 4 begin- 
nen, kann aber beliebig enden. Verbindun- 
gen dürfen horizontal, vertikal und diagonal 
(45°) laufen, aber keine Ziffer darf zweimal 
berührt werden. 


5791713579814 726148 
847159482543725316 
736458914368214872 
128456789098765432 
434343435632424614 
134245125321574839 
246893465748375845 
564767463673261367 
765456789076543204 
325647485896401379 
18 1189,84 3178-1781 3:1 38 
875869057437842465 
237834679203504682 
939578659731 3451 726 
123456671205432393 


Bitte schicken Sie uns (SpielBox, Post- 
fach 2009 10, 5300 Bonn 2) Ihre Lösung 
mit Angabe des Lösungsweges und der 
erreichten Summe. Stichwort: Pfadfinder. 
Einsendeschluß 30. Juni 1983. Die Einsen- 
der der drei höchsten Summen gewinnen 
je ein Spielpaket im Wert von DM 100,-. 


Das Lügner-Rennen 


Der Lügner-Club „Üb immer Treu und 

Redlichkeit“ veranstaltete sein erstes Quer- 

feldeinrennen. Die sechs Teilnehmer 

erreichten das Ziel wie folgt: 

1. Fred kam als erster an, Benjamin als 

vierter. 

2. Eduard war dritter, Donald erster. 

3. Benjamin war zweiter, Christoph erster. 

4. Christoph war dritter, Alex dagegen 

zweiter. 

5. Fred war dritter, Donald fünfter. 

6. Fred war sechster, Alex dritter. 
Unumgänglich ist festzuhalten, daß bei 


allen sechs Äußerungen jeweils ein Aus- 
sage richtig und eine falsch ist. Können Sie 
feststellen, in welcher Reihenfolge die Teil- 
nehmer die Ziellinie überquert haben? 


Mit Stoppuhr und Tacho 


Auf einer Landstraße, die eine längere 
Strecke einer Eisenbahnlinie entlang führt, 
holt ein Auto, das mit 60 km in der Stunde 
daherkommt, einen langen Güterzug ein. 
Der Fahrer will feststellen, wie lang der 
Güterzug ist und läßt durch seinen Beglei- 
ter die Zeit abstoppen, die das Auto 
braucht, um vom Ende des Zuges bis zur 
Spitze der Lokomotive vorzukommen. Die 
Stoppuhr zeigt 36 Sekunden. 

Darauf vermindert der Fahrer seine Ge- 
schwindigkeit auf 40 km in der Stunde, so 
daß sein Wagen langsamer fährt als der 
Zug. Sein Begleiter stoppt nun die Zeit ab, 
die der Güterzug braucht, um in seiner 
ganzen Länge am Auto vorbeizukommen 
und stellt 54 Sekunden fest. 

Wie lang ist der Güterzug? 
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Diese 14 Einzelteile lassen sich zu einem 
Quadrat zusammensetzen — ohne ein Teil 
zu drehen oder zu wenden. Das ist nicht 
schwer - die Aufgabe besteht aber darin, 
ein magisches Quadrat zu bilden. Das 
heißt, die Addition der Zahlen einer jeden 
Reihe, einer jeden Spalte und einer jeden 
Diagonalen muß immer die gleiche 
Endsumme ergeben. In unserem Fall ist 
die Endsumme 175. 


RÄTSEL 


Due 


Strandgang 
Die Karte zeigt die Gegend um Herrn Deich- 
manns Haus, links unten zu sehen. Eines 
Tages macht er einen Spaziergang zu dem 
Leuchtturm, der rechts oben zu sehen ist. Für 
die Rückkehr wählt er einen anderen Weg. 
Finden Sie den Hin- und Rückweg von 
Herrn Deichmann heraus und beachten Sie 
dabei die folgenden Bedingungen: Wenn er 
nach Norden oder nach Süden geht, muß 
er dabei immer klettern (nur auf höhere 
Zahlen wechseln); wenn er nach Osten 
oder Westen geht, muß er dabei absteigen 


(auf niedrigere Zahlen wechseln). Wenn er 
aber diagonal geht, bleibt er auf gleicher 
Höhe (gleiche Zahl). 


Zwei Gleiche 


Wo sind hier zwei gleiche Kreise zu sehen? 


Braas 
AtelierFenster: 
Das einzige 
zum Heben 


und Schieben 


ige | \ 
Ideal für die komfortable 
Dachwohnung - 
erfüllt höchste Ansprüche — 
problemlos einzubauen. 
Fordern Sie umfassende 
Informationen an. 


BRAAS 


Braas & Co GmbH 
Friedrich-Ebert-Anlage 56 : 6000 Frankfurt 97 
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Das Magazin zum Spielen 


Kommen Sie zu uns: 


Im Herbst 1981 haben wir angefangen. Mit der einzigen Spielzeit- 
schrift in einem deutschsprachigen Land. Und der Erfolg hat uns 
Recht gegeben. Auch bei uns wissen viele, daß spielen eigene Ak- 
tivität ist. Ganz direkte Kommunikation. Freizeit alternativ. Aus- 
druck eigener Freiheit. Auch Sie sollten jetzt dabei sein. Werden 
Sie selbst aktiv. Abonnieren Sie die SpielBox. Viermal im Jahr 
kommt sie dann ins Haus. Von uns bekommen Sie vorweg als 
Geschenk: „Das große Rerınen.“ Ein Spiel für zwei bis vier Spie- 
ler. Und mit unserem zweiten Coupon können Sie die „alten“ 
Hefte nachbestellen zum Sonderpreis von 5,60 Mark je Ausgabe. 
Also: Beide Coupons in den Briefkasten. An die SpielBox. Postfach 
200910. 5300 Bonn 2. 


Ja. Ich bestelle die SpielBox. SpielBox. Einzig. Für Sammler. 
Und bekomme noch ein Spiel dazu. Hier wieder mal ein Angebot. 

A . . . Heft 1/82: Heft 2/82: Heft 3/82: Heft 4/82: Heft 1/83: 
Jährlicher Bezugspreis 22,40 DM. SpielBox eI- Mehr als Skat. Karnöffel, Starweb: Ein Kinderspiele. Videospiele 
scheint viermal im Jahr. Diese Bestellung gilt für Telespiele.Sıd Spiel der Computer Neue Schach- Leseraktion — 

y Bi 2 R ®; A Ä Sackson: Por- Landsknech- denkt galak- computer. Te- dasbesteSpiel 
mindestens ein Jahr. Die Lieferung beginnt mit Hefi träteinesSpie- te. Spiele für tisch. Dasäl- lespiele. Rät- von Ihnen ge- 
3/83 leerfinders Sommerund teste Karten- sel. Bücher wahlt. Das 

“ Neu: Rätsel, Sonne: Go, spiel? Tele- SpielzumHer- Spiel zum Her- 
Aufgaben, Twixt und spiele. Skiauf ausnchmen: ausnehmen: 
Denkspiele Quibbix.Spiel dem Bild- Das Kapital— Attention, 
Name: und Bücher. zum Heraus- schirm. Spiel neuartiges Denkspiel (für 
SpielzumHer- nehmen: Ja-_ zum Heraus- Denkspiel! 2 bis 4 Perso- 
ausnehmen: maica (für2bis nehmen: Foa nen) 
Adresse: Display (für 4 Personen) (für 2 Perso- 
2 Personen) e 
Ich möchte folgende Ausgaben. Bitte ankreuzen. 
D Heft 1/82 D Heft 27782 D Heft 1/83 
D Heft 3/82 D Heft 4/82 
a Zahlungsweg bitte ankreuzen: 
Datum, Unterschrift: D Ich habe einen Scheck dazugelegt, 
SBo 283 OD Ich habe Betrag auf Postscheckkonto Köln 92700-509 überwiesen. 
Ich bin berechtigt, innerhalb einer Woche ohne Angabe vonGrün- D Lieber möchte ich eine Rechnung. 
den diese Bestellung zu widerrufen. Die Frist istdurch rechtzeitige Absender: 


Absendung an den Courir Verlag gewahrt. 


Datum, Unterschrift: 
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Das letzte Rennen 


Zwei Eseltreiber ruhen mit ihren Reittieren 
am Brunnen des Dorfes. Ein britischer 
Tourist gesellt sich dazu. Wettfreudig wie 
alle Briten, schlägt er folgende Wette vor: 
Die beiden Eseltreiber sollen einmal um 
das Dorf herumreiten und derjenige soll 
den Preis erhalten, dessen Esel zuletzt 
ankommt. Die beiden sind einverstanden 
und zuckeln gemütlich los. Aber, als sie 
nach der Durchquerung einer Senke wieder 
in Sicht kommen, treiben beide Reiter ihre 
Esel zur schnellstmöglichen Gangart an. 
Was war geschehen? 


Bankraub 
in Trochtelfingen 


Die Raiffeisenkasse in Trochtelfingen ist 
von einem maskierten Räuber überfallen 
worden. Der Gauner hatte zu seinem Leid- 
wesen keinen großen Erfolg, die Zweigstel- 
lenleiterin händigte ihm bereitwillig die 
Kasse aus — genau 2814,54 DM waren dar- 
in. 

Der örtliche Polizist hatte auch schon 
eine Idee, wer hinter dieser verruchten Tat 
stecken könnte. Wahrscheinlich wollte die 
berüchtigte Gang, wollten Pit, Hardy, Fritz, 
Walle und Kuno nur mal ihre Einkünfte 
aufbessern, wozu ihnen nahezu jedes Mit- 
tel recht ist. 

Der Polizist befragt am nächsten Tag 
gleich die fünf, die natürlich wie immer 
von nichts wissen. Besonders interessiert 
den Detektiv, was die Fünfergang zur Zeit 
so in ihrer Freizeit macht und wo sie zur 
Tatzeit waren. Nach einigem Widerstreben 
geben sie folgende Antworten: 

Pit: l. Ich war nicht der Bankräuber. 
2. Zur Tatzeit war ich an unserem 
Forellenteich. 
3. Der Fischteich gehört nicht 
dem Fritz. 
Hardy: 1. Ich war es auch nicht. 
2. Fritz war der Räuber. 
3. Walle war zur Tatzeit am 
Forellenteich. 
Ich war zur fraglichen Zeit 
nicht am Fischteich. 
2. Zum einen Teil gehört der 
Fischteich Pit. 
3. Außerdem ist noch Hardy 
daran beteiligt. 
Ich bin auf jeden Fall nicht der 
Räuber. 


Fritz: L; 


Walle: 1. 


. Zur Tatzeit war ich nıcht am 
Forellenteich. 
3. Dabei gehört der Fischteich zur 
Hälfte mir. 
Hardy hat den Diebstahl 
begangen. 
2. Mindestens kann ich bezeugen, 
daß es Fritz nicht war. 
3. Fritz war zur Tatzeit am 
Forellenteich. 

Diese chaotischen und widersprüchli- 
chen Aussagen passen so recht zu der Fün- 
ferbande, die Trochtelfingen unsicher 
macht. Ein Ortsfremder hätte bestimmt 
keine Chance gehabt, das Verbrechen auf- 
zuklären. Der alteingesessene Polizist hat 
aber einmal gewisse Informationen: Zur 
Tatzeit haben sich zwei der fünf tatsächlich 
am Forellenteich aufgehalten, sie konnten 
nur nicht genau identifiziert werden. Und 
außerdem stimmt auch, daß zwei von 
ihnen gemeinsam eine Forellenzucht in 
eben diesem Fischteich betreiben. Ob ge- 
nau diese beiden auch am Teich waren, ist 
aber ebenso unbekannt. 

Als wichtigstes schließlich weiß der mit 
der Untersuchung Beauftragte aus alter 
Erfahrung, daß die fünf chronische Lügner 
sind. Sie können bestimmt keine drei Sätze 
hintereinander sagen, ohne nicht minde- 
stens zweimal zu lügen. 

Wer war der Bankräuber und wem ge- 
hört die Forellenzucht? 


Kuno: 1. 


Dominimum 


Die 20 Felder dieses Rechtecks sollen mit 
Zahlen gefüllt werden. Die Aufgabe be- 
steht darin, daß die Zahlen so verteilt wer- 
den müssen, daß am Ende alle Zahlen- 
Kombinationen eines kompletten Domino- 
Sets mit 28 Steinen vorhanden sein müssen 
(also Zahlen-Paare wie z.B. Null-Eins, 
Null-Zwei, usw.). 
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Starten Sie an einer beliebigen Säule und 
markieren Sie Ihren Startpunkt mit S. Die 
dort angegebene Zahl schreiben Sie sich 
gleich als Punkte gut. Wandern Sie nun 
durch das Labyrinth und jedesmal, wenn 
Sie an eine Säule kommen, so 

- ziehen Sie den Wert der Säule von Ihren 
Punkten ab, falls der Säulenwert und ihr 
derzeitiger Punktestand beide gerade oder 
beide ungerade sind 

— zählen Sie den Wert der Säule zu Ihren 
Punkten hinzu, falls der Säulenwert gerade 
und Ihr derzeitiger Punktestand ungerade 
ist, oder umgekehrt (also: Säulenwert unge- 
rade und Punktestand gerade). 

Achten Sie darauf, daß Sie jedes Gang- 
stück nur einmal benutzen dürfen. Ihr Weg 
darf sich also insbesondere nicht überkreu- 
zen. Beenden Sie Ihre Wanderung an einer 
beliebigen Säule und kennzeichnen Sie den 
Endpunkt mit Z. Der Wert der „Zielsäule“ 
wird — anders als bei der obigen Regelung 
— immer zum derzeitigen Punktestand hin- 
zugezählt. 

Senden Sie Ihre Lösung unter Angabe 
der erreichten Punktzahl bis zum 30. 6. 83 
an die SpielBox, Postfach 200910, 5300 
Bonn 2. 

Der Einsender mit der höchsten Punkt- 
zahl erhält ein Backgammon-Brett. Bei 
mehr gleichguten Einsendungen entschei- 
det das Los. 
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AUFGABEN 


Twixt 


Spielziel in Twixt ist, gegenüberliegende 
Ränder zu verbinden — Weiß die zwei 
weißen, Schwarz die zwei schwarzen. 
Abwechselnd wird eine Figur auf einen be- 
liebigen Punkt des Spielfeldes gesteckt — 
nur nicht hinter die Grenzlinie des Geg- 
ners. Wenn nach einem Zug zwei oder 
mehr eigene Figuren im „Rösselsprung“- 
Abstand stehen, kann man sie verbinden. 
Im Laufe des Spiels darf man eigene Ver- 
bindungen auch wieder abnehmen. Sieger 
ist, wer zuerst eine ununterbrochene Ver- 
bindungskette zwischen seine zwei Ränder 
gebaut hat. 
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Aufgabe 1 
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Neue Notierung (diesmal aber endgül- 
tig!): Wie bisher werden einfach die Koor- 
dinaten jedes Zuges notiert (z. B. H8); Ver- 
bindungen werden aber jetzt durch Binde- 
striche angezeigt (es wird nicht mehr unter- 
strichen): d. h. ein Bindestrich bei einer 
einfachen Verbindung (z. B. PI7-), zwei 
Bindestriche bei einer Doppelverbindung 
(z. B. R7--), drei bei einer dreifachen, 
usw. Abgenommene Verbindungen werden 
in Klammern notiert: (E5-D7) bedeutet, 
daß die Verbindung zwischen E5 und D7 
abgenommen wurde. Die Züge sind lau- 
fend numeriert. Weiße Züge haben unge- 
rade, schwarze gerade Nummern. 
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Aufgabe 2 


Mit dieser schönen Idee hat Leser 
Kleinhans vor kurzem eine frühere Preis- 
aufgabe widerlegt. Hier habe ich die Stel- 
lung umgedreht und etwas vereinfacht, 
aber nicht im wesentlichen geändert. Um 
die stärkste schwarze Verteidigung zu 
durchbrechen sind für Weiß vier Züge nö- 
tig. Lösung im nächsten Heft. 


Ihr 


an BEER 


Die drei Aufgaben sind diesmal eher 
einfach, aber keineswegs banal, und beson- 
ders für unerfahrene Twixtler sicher sehr 
lehrreich. In jeder gibt es für Weiß nur ei- 
nen einzigen Gewinnzug — diesen sollen 
Sie finden. Lösungen auf Seite 56. 

Sehr schwer dagegen ist diesmal die 
Preisaufgabe, und für mich deshalb beson- 
ders interessant, weil sie von einem Spiel- 
boxleser vorgeschlagen wurde, Andreas 
Kleinhans aus Öhringen. Vielleicht wird 
dies auch andere Leser dazu anregen, sich 
Twixt-Aufgaben einfallen zu lassen? 
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Aufgabe 3 


Bitte senden Sie Ihre Lösung an: Ver- 
twixt, SpielBox, Postfach 200910, 5300 
Bonn 2. Einsendeschluß ist der 30. 6. 83. 
Auch diesmal werden wieder fünf handsi- 
gnierte Spiele von Alex Randolph unter 
den Einsendern richtiger Lösungen verlost. 


AUFGABEN 


Go 


Treppe 


Einer der elementaren Wege, 
gegnerische Schnittsteine zu 
fangen, ist die „Treppe“. 


Abbildung 1 


Abb. 1 zeigt die Ausgangs- 
lage. Schwarz fängt den Schnitt- 
stein X durch ©. 


Kö-rH 
Kt 20 
11 -@6% 


Abbildung 2 


Sollte Weiß, wie in Abb. 2, 
versuchen zu entkommen, geht 
es in einer „Treppe“ bis zum 
Rand. Die weißen Steine haben 
nur noch eine Freiheit und 
können alle von Schwarz sofort 
geschlagen werden. 


Abbildung 3 


Abb. 3 hat dieselbe Aus- 
gangslage. Weiß hat sich ausge- 
rechnet, daß die „Treppe“ für 
ihn schlecht läuft und spielt 
deshalb mit ® einen sogenann- 
ten „Treppenbrecher“. Schwarz 
denkt an nichts Arges und 
wundert sich, wie nun Weiß 
mit ® losrennt. Nach ® sieht er 
die Bescherung. Weiß ist durch 
die Unterstützung von @ 
entkommen und er selber hat 
überall Schnittpunkte aufa, b, 
c und d. Mit ® hätte er sofort 
auf® setzen und den weißen 
Stein schlagen müssen. 


War Abb. 2 für Weiß eine 
Katastrophe, so ist es für 
Schwarz Abb. 3. Es ist also 
äußerst wichtig, sich vorher 
auszurechnen, ob eine „Trep- 
pe“ für einen gut läuft. 


Abbildung 4 


In Abb. 4 kann Schwarz 
den Schnittstein X nicht mit a 
oder b fangen, da A die „Trep- 
pen“ bricht. Er hat aber eine 
andere Möglichkeit. Er fängt X 
im „Netz“ durch © in Abb. 5. 
Weiße Versuche zu entkommen 
sind zwecklos. 


Abbildung 5 


Bei den beiden folgenden 
Aufgaben beginnt Schwarz und 
fängt die Schnittsteine. Die Lö- 
sungen stehen auf Seite 56. 


Wie fängt Schwarz X durch 
eine „Treppe“? 


Wegen X kann Schwarz den 
Schnittstein nicht durch a mit 
einer „Treppe“ fangen. Wie 
fängt er ihn im „Netz“? 


Bei den beiden folgenden 
Preisaufgaben ist Schwarz am 
Zug. 


Problem I 

Kann Schwarz die beiden 
Steine AA in einer „Treppe“ 
fangen oder ist der Stein auf 
I 3 ein „Treppenbrecher“? 
Schreiben Sie uns als Lösung 
nur „fängt“ bzw. „fängt nicht“. 


Problem 2 
Schwarz fängt X X mit 


Jeder, der mindestens eine 
richtige Lösung einschickt, 
nimmt an der Verlosung von 
zwei wertvollen Go-Tischen 
teil. Einsendeschluß 30. 6. 83. 
SpielBox, Postfach 2009 10, 
5300 Bonn 2. 
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Wir haben uns spezialisiert 
auf den Versand der klassi- 
schen Brettspiele, die alle 
aus dem ostasiatischen 
Raum stammen und eine al- 
te Tradition haben. 


Es handelt sich nach Mei- 
nung der meisten Spieleex- 
perten dabei um die interes- 
santesten Strategie-Spiele 
der Welt. 


Beim Backgammon und Mah 
Jongg kommt durch den 
Würfel neben dem Sinn für 
Taktik auch noch ein biB- 
chen Glück durch den Wür- 
fel hinzu. 


Für alle diese Spiele haben 
wir neben verschiedensten 
Ausführungen in unter- 
schiedlichen Preislagen 
auch eine umfangreiche Li- 
teraturliste im Angebot. 


Bitte fordern Sie kostenlos 
unseren Farbprospekt an. 


Jetzt neu und nur 
bei uns erhältlich: 


„DAS SPIEL“ 


Ein Knobelspiel aus 15 Hölzern | 


Mühle 


| Wie Sie besti 
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Numer! au Personen h Attila 2 Personen Der Spiel- 

ber z plan (70% 100cm) zeigt das römi- . = 
Circuit eiwas für Kenner. DM Sr 


r. Dafür gibt es 
felspiel von R Hofmann. IS 
1 den Steh er zieht sche Reich Bringt Aula es zum 
’ DM 40. 


günstiger. Es gilt: Lie 
solange Vorrat reicht, also avan- fel besumm \ 
Wie weit hängt von Geschick des Tinsturz 
Spielen ab. DM 10. 
Würfelspi 


um 


do 2-4 Personen. 
R. Hofmann Wem 
en. 
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AUFGABEN 


Dame 


Blitzkrieg 


Unbefangene Beobachter des 
Damespiels könnten vermuten, 
daß Damespiele oft ziemlich 
lange dauern, und zwar relativ 
gleich lang. Von Anfang an 
sind 24 der 32 Felder besetzt, 
die Steine sind gleich stark und 
haben nur begrenzte Möglich- 
keiten. 

Wer mit dieser Einstellung 
an das Damespiel herangeht, 
kann schockierende Augenblik- 
ke erleben, denn es ist durch- 
aus möglich, ein Spiel schon 
nach sechs bzw. drei Zügen 
verloren zu haben 


Bauen Sie Ihr Spielbrett auf 


und ziehen mit den schwarzen 
Steinen: S 10-15, W 22-18; S 
schlägt 15-22, W schlägt 25-18; 
S 6-10, W 29-25; S 10-15, W 25- 
22; siehe Abb. | 

Vier Züge sind gespielt, alle 
völlig plausibel; trotzdem ge- 
winnt Schwarz.überlegen. Se- 
hen Sie den Weg? Schwarz 
zicht einfach 15-19, W schlägt 
23-16; S schlägt 12-19, W 
schlägt 24-15; S zieht 9-14, W 
schlägt 18-9; S schlägt 11-25 
und Weiß ist verloren, da auch 


Abbildung 1 


der Stein auf 9 nicht zu retten 
ist. Wenn Dame aber wie 
Tischtennis gespielt wird, dann 
übersieht man solche guten 
Chancen natürlich. Bauen Sie 
also Ihr Spielbrett wieder auf 
und spielen Sie Schwarz: S 10- 
14, W 23-19; S 11-16, W 26-23; 
S 9-13, W 24-20; siehe Abb. 2. 
Diese Position sieht ganz 
harmlos aus, aber der dritte 
Zug von Weiß führt zum Ver- 
lust der Partie. Es ist auch noch 
nicht zu erkennen, wie Schwarz 
in die Damereihe vordringen 
will. Die Drohung eines Spie- 
lers, einen Stein des Gegners 
zu schlagen, birgt immer eine 
Gefahr: Wer droht, muß auch 
schlagen, wenn es nicht verhin- 
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dert wird. Diese Verpflichtung 
zum Schlagen beschert dem 
Gegner einen wertvollen freien 
Zug. Nur ist es eben so, daß 
die Überprüfung aller Möglich- 
keiten für diesen freien Zug die 
Geduld der meisten Spieler 
überfordert, 

Der Schlüsselzug in Abb. 2 
ıst das Opfer von Schwarz 14- 
17. Weiß muß dann entweder 
20-11 schlagen (das führt zu S 
17-26, W 31-22, S 8-31) oder 
21-14, was zu S 6-10, W 20-11, 
S 10-26, W 31-22, S 8-31 führt. 
Schwarz hat damit nicht mehr 
einzuholende Vorteile auf dem 
Brett. 

Hier nun drei Aufgaben. A 
und B sind Übungsaufgaben, C 


u 


RÄL. 
Abbildung 2 


ist das Preisrätsel. Alle drei 
Aufgaben beweisen, daß nicht 
immer der erste Spieler ge- 
winnt — Schwarz beginnt, Weiß 
gewinnt. Gespielt wird immer 
aus der Startposition. 

A) S 10-15, W 23-19; S 6-10, 
W 22-17; S 11-16? 

Weiß befreit sich mit einem 
Schlagzug vier für zwei. Wie? 
B) S 11-16, W 23-18; S 16-20, 
W 24-19; S 8-11? 

Weiß befreit sich mit einer 
Doppelkombination fünf für 
vier. 


a 


C) S 10-14, W 24-19; S 6-10, 
W 27-24; S 9-13, W 22-18, S 
11-15, W 18-11; S 8-15, W 23- 
18!; S 14-232 

Wie kann Weiß hier Vorteile 
erringen? 

Geben Sie die nächsten fünf 
Züge an; Weiß steht dann mit 
6 Steinen gegen 5 Schwarze. 
Ihre Lösung senden Sie bitte 
an SpielBox, PF 2009 10, 
5300 Bonn 2. 

Drei Spielpakete im Wert von 
je DM 100,- werden verlost. 


”Ausgleichssport 
für Denkakrobaten!” 


pie 

Autors Sid Sackson. Dieses So ist auch beka 
als „Ploy”. 
Einfach zu erlernen, aber immer neue 
Herausforderung und variantenreicher 
Ausgleichssport für 2, 3 oder 4 Denker. 
Ein intelligentes Brett-Spiel. 
Von Schmidt-Spiele. 


Spielen Sie mit. 


Spielen Sie mit Schmidt. 


Zwölf mal Fünf 
Hier die einzig mögliche Lösung: 


Zwei Halbe? 

Hier eine relativ einfache Lösung - aber 
nicht die einzige. Der Kreismittelpunkt 
liegt in der Mitte der Strecke AB. Die 
beiden abgeschnittenen Teile ergänzen 
den Kreis 


Das Lügner-Rennen 

Das Rennen hat Christoph gewonnen, 
als zweiter folgte Alex, dann Eduard, 
Benjamin, Donald und Fred. 


Mit Stoppuhr und Tacho 

Der Güterzug ist 120 m lang. 

Auto und Güterzug kommen während 
der 90 Sekunden, die die Feststellung 
insgesamt benötigt, um dıe gleiche 
Strecke vorwärts. Denn das Auto langt 
zuletzt wieder am Schluß des Güterzugs 
an, von wo es ausgegangen ıst. In den 36 
Sekunden mıt 60 km/h legt es 600 m zu- 
rück und ebensoviel in den 54 Sekunden 
mit 40 km/h, zusammen also 1200 m. 
Wenn der Güterzug, wie vorauszusetzen 
ist, die 1200 m in 90 Sekunden mit 
gleichmäßiger Geschwindigkeit zu- 
rücklegt, so fährt er in I Stunde oder in 
3600 Sekunden mit 


1200 - 3600 
90 


Damit läßt sich die Länge des Güterzugs 
berechnen. Denn ın den 36 Sekunden, 
während deren das Auto an ihm vorbei- 
fährt und dabeı 600 m zurücklegt, macht 
der Güterzug selbst nur 


36_- 48000 
3600 

Der Zug selbst ist also 600 weniger 480 

oder 120 m lang. 

Probe: In 54 Sekunden macht der Zug 

54 _- 48000 
3600 


das Auto 600 m. Der Unterschied ist al- 
so wieder 120 m 


= 48 km/h. 


= 480 m. 


= 720 m, 
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LÖSU 


Magisches Puzzle 
Das ist unserer Kenntnis nach die einzig 
mögliche Lösung: 


Strandgang 

Dies ist eine mögliche Lösung. Wenn 
Sie andere, kürzere Lösungen gefunden 
haben, schicken Sie sie bitte an den Ver- 
lag. Wir verlosen 10 Trostpreise 


[eIeIrTeTeTrTeTrTeTr] 
OBROONDGEERIE 


Zwei Gleiche 
Untere Reıhe, linker Kreis und zweite 
Reihe von rechts, oberer Kreis. 


Das letzte Rennen 

Die beiden Eseltreiber hatten 
eine intelligente Lösung der 
Aufgabe gefunden: Sie hatten 
ihre Reittiere vertauscht! 


Bankraub in Trochtelfingen 

Walle war der Bankräuber, die Forellen- 
zucht gehört Fritz und Kuno, und zur 
Tatzeit waren Hardy und Kuno dort am 
Teich. 


Dominimum 

Dies ist eine der möglichen Lösungen. 
Drei Dominosteine sind doppelt vorhan- 
den: 0-1; 0-6; 1-2 


Twixt 

Aufgabe 1:1. F4-! (Der Leser soll se- 
hen, daß 1. C7-, oder I. C5-, oder I 
D4- gegen 2. F6- verliert: Schwarz wird 
mit L3 verbinden.) Nach 1. F4-! (Abb.) 
ist vielleicht die beste Verteidigung für 
Schwarz 2. G6;, dann kommt aber 3. 17-, 
4. H4-, 5. G6-! 
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spielen). 
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NGEN 


Aufgabe 2: \. H6-!(1. ES-— geht nicht 
wegen 2. G7--,3. G4-,4. H4- und 
Schwarz erreicht den linken Rand. Auch 
der „natürliche“ Zug 1. G5- geht nicht 
wegen 2 H4-, 3. ES--, 4. 16- und 
eventuelle Verbindung mit J12.) Nach I 
H6-! (Abb.) wird dann Weıß entweder 
G4-- oder E5-- spielen können 


Aufgabe 3: \. D2-! (Also wieder das 
Thema „Rückzug“. Denn wenn Weiß so- 
fort 1. A5- oder I. A3- spielt, kann 
Schwarz mit 2. D4- antworten, und ist 
dann nicht mehr vom linken Rand abzu- 
halten.) Nach 1. D2-' (Abb.) scheint für 
Schwarz 2. F4 ein guter Zug zu sein; 
san folgt aber 3. G4- und Schwarz ist 
illo: 


Go 

Aufgabe 1: Durch © ist der Stein gefan 
gen Schwarz darf nicht © auf ® spielen, 
da sonst Weiß auf © spielt. Mit diesem 
Zug droht er den oberen schwarzen 
Stein zu fangen und kann entkommen. 


Aufgabe 2: © fängt. Die weiteren Züge 
zeigen den vergeblichen Fluchtversuch. 
Auch wenn % nicht stehen sollte, wird 
der Schnittstein so gefangen, um Weiß 
nicht die Möglichkeit zu geben, einen 
„Treppenbrecher“ zu setzen 


Dame 

A) Weiß antwortet mit 17-13!; 

S 16-23, W 13-6, S 2-9, W 27-2; 

für Weiß eine gute Ausgangsposition. 
B) Weiß antwortet mit 19-151; 

S 10-19, W 18-14, S 9-18, W 11-8, S 4-11, 
W 27-24: S 20-27, W 31-8; 

Das ist der berühmte „Canalejos*- 
Schlag, der im 17. Jahrhundert kreiert 
wurde, 


Anzeigenleitung: Knut Schumann; 
Anzeigenverwaltung: Egon Kopischke. 
Vertriebs- u. Werbeleitung: Jürgen E. 
Herms, Vertriebsverwaltung: Rolf Lücke; 
Werbung: Hermann Brungs. 

Vertrieb: (Grosso- und Bahnhofsbuch- 
handel): Saarbach, 5000 Köln 1. 

Für unverlangt eingesandte Manuskripte, 
Fotos und Zeichnungen wird keine Gc- 
währ übernommen. 

Für alle Preisausschreiben und Wettbe- 
werbe in der SpielBox wird der Rechtsweg 
ausgeschlossen. 


Lösungen und Gewinner 
unser Preisrätsel in Heft 1/83 


Go 

Problem 1: © ist der vitale Punkt dieser 
Stellung. Sollte Schwarz statt © gleich ® 
spielen, setzt Weiß auf © und lebt 

Mit © ist Weiß nach der Regel tot 


IE STR Du Ze GE ur m u gu 


Problem 2: © droht die beiden schwarzen 
Steine anzubinden ® schlägt diese. © 
schlägt über die Ecke zurück (erlaubt, 
kein Ko'). Die Stellung der |. Aufgabe 
ist erreicht und Weiß damit tot. 


Problem 3: Durch © und © wird das Au- 
ge a falsch gemacht. Mit © töteı Schwarz 
nach der Regel 


j a as I IE] 1)BıI 2)B2 
3)EI 4)DI 
s)FiI 6)Bä4 
7)BS 8)A4 
9)A2 


BEE HEH TE 


Je einen wertvollen Go-Tisch haben 
gewonnen 

Joachim Graf, 8000 München 2, 
W Kıemann, 1000 Berlin 36, 


Dame 
Aufgabe B: Zunächst muß der schwarze 
Stein aus der Doppelecke herausgelockt 
und festgehalten werden - bis sein Part- 
ner geschlagen ist 
Weiß 11-15, Schwarz 14-17 
Weiß 15-18, Schwarz 17-21 
Weiß 18-22! Schwarz 4-8 
Weiß 23-19, Schwarz 8-12 
Weiß 22-18! Schwarz 21-25 
Weiß 18-15, Schwarz 25-30 (Dame) 
Weiß 19-16! Schwarz 12-19 
Weiß schlägt 15-24 und die übriggeblie- 
bene Dame wird nach fünf Zügen ge- 
schlagen. 

Die fünf 100-feldrigen Dame-Kas- 
setten haben gewonnen: 
W. Kiemann, 1000 Berlin 36; 
Michael Leischel, 1000 Berlin 44; 
Bob Mathies, 3400 Göttingen, 
Klaus Sielk, 2000 Hamburg 65; 
Michael Wetzel, 1000 Berlin 47. 


Bezugspreise: Einzelheft DM 7,-; im 
Jahresabonnement Inland DM 22,40 
einschl. 6,5 % MWSt und Zustellgebüh- 
ren; Ausland DM 21,03 zuzüglich Porto 
DM 6,-, Luftpostgebühr wird gesondert 
berechnet; Abbestellungen müssen 
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Die nächste 
SpielBox erscheint am 
1. August 1983 


LÖSUNGEN 


Mühle 

Weiß zieht und schlägt mit dem vierten 
Zug einen schwarzen Stein: 

1. Weiß 18-12, Schwarz 17-7 

2. Weiß 16-20, Schwarz 7-11 

3. Weiß 12-22, Schwarz 11-1 

4. Weiß 10-23. (Mühle 22-23-24) 
oder 

3 Schwarz 11-23 

4. Weiß 24-1 . (Mühle I-10-22) 

Das Wertvolle Mah Jongg-Spiel hat 
gewonnen: Martina Schulze, 5100 
Aachen 

Die 10 Trostpreise gingen an: 

Peter von Ahsen, 2800 Bremen; 
Axel Feck, 2000 Hamburg 50; Werner 
Grießhammer, 8520 Erlangen; Werner 
Heiser, 6000 Frankfurt; Andreas Klein- 
hans, 7110 Öhringen; Udo Muranyi, 
6338 Hüttenberg; Luis Quilez, CH-8953 
Dietikon; Alexander Simon, 7800 Frei- 
burg; Ute Wünsche, 2800 Bremen 44, H. 
Zimmermann, 3008 Garbsen 4. 


Twixt 

1..B7-1, 2, FIO-== (Wenn 2. F6==;, 3. 
D8--), 3. H5-! (Abb.). Weiß ist Jetzt 
durch, denn wenn 4. 14--, 5. H8--; 
und wenn 4. J8=-, 5. J4-- 


Je ein handsigniertes Spiel von 
Alexander Randolph haben gewonnen 

Dr. Michael Beuer, 8602 Pödeldorf; 
Hans K. Hofstetter, 8035 Gauting, W 
Kiemann, 1000 Berlın 36, Burkhard 
Lerch, 6420 Lauterbach; Wilfried Trump, 
2958 Ostrhauderfehn 


Einzelwertungen unserer Spielbesprechungen 


Verpackung Regeln Material Idee Gesamturteil 

= Er = 5 e 5 Ss 5 =] 
Ei ie re Sin 

£ Ss E25 Ti Se) = £3 5u.5,E2 (u = | 

Suyan50 S8u9u502 3329050 S3u9a52 %3udasd 

EZE5355 EZE5555 EXE5325 EXE5S25 EXESSoS5 

<AuLTo> <AuLToOo> <AuULTO> <AuLToOo> <AuULToOo> 

Alibaba 4444444 4334324 6444444 4445333 4434334 
Dallas 3334322 5453544 5343434 659:9%9.:9°3:9 5446444 
Heißer Sand 913.0 97505,.3 4343334 3333344 3455445 3443334 
Leg das Rohr 4224223 2224122 5435344 4555545 4445445 
Pac Man 555354565 4434444 4436354 3444453 3434353 
Play West 4444443 4443334 6664655 4554433 4553334 
Scotland Yard 5655665 5445444 4666666 5565665 5665666 


Die Spielbesprechungen werden von sieben anerkannten 
Spielkritikern und -autoren vorgenommen. Dabei wertet 
jeder Kritiker alle sieben in diesem Spie/Box-Heft bespro- 
chenen Spiele. Da der Abdruck der Einzelwertungen zu 


jedem Spiel den Besprechungsteil unnötig belasten 
würde, drucken wir diese Einzelwertungen hier ab. Es 
fasziniert, die Unterschiedlichkeit, aber auch die 
Gleichartigkeit der Urteile zu erkennen. 


Scrabble 

HÜLLENLOSE (M3-MI12) 76 Punkte 
EH 3 Punkte 
HÜ 14 Punkte 
HASCHERL 12 Punkte 
NEU 3 Punkte 
OLL 6 Punkte 
DOS 4 Punkte 
ES 2 Punkte 
MIXE 26 Punkte 
Zusatzpunkte 50 
insgesamt zu erreichen 196 Punkte 


HOBBY-VERSAND 
Fantasy- und Science Fiction Rol- 
lenspiele, Spielregeln, Zubehör, 
Figuren: über 1500 Artikel vorrä- 
tig! Importe aus USA / England. 
Katalog 3,50 DM in Briefmarken: 
HOBBY-VERSAND, 

Postfach 101020, 

4200 Oberhausen 1. 
Händlernachfrage erwünscht! 


» ++ MATTEL: - 


Kämpfer haben sich gefälligst zu 
melden bei der 
S-T-A-N:D-A-R-T-E 
6367 KARBEN-I, Aufder Warte 29 
Jungs, da läuft ein dickes Ding! 
Informationen unter Chiffre SB 2/3, 
SpielBox, Courir GmbH, Postfach 

200910, 5300 Bonn 2 


Suche 5-6 Exemplare „Domicolor“ 
(Ravensburger Traveller-Serie) 
Verkaufe für zusammen DM 120,- 
„Auto Racing“ und „Roulette“ für 
Mattel intellivision. 

H. P. Werner, 
Kurt-Schumacher-Ring 49 

6087 Büttelhorn 2 

Tel.: (06152) 394 74 


Schwimmende Inseln 


„Kommt dem Idealtyp von Spiel 
außerordentlich nahe“ (SpielBox 
4/82). Ein topologisches Brett- 
spiel, das zu ungewohnten takti- 
schen und strategischen Denkwei- 
sen zwingt. 

Informationen: Avantgarde-Spiele, 
Postfach 170 205, 5300 Bonn 1 


Alte und moderne 
SPIELKARTEN 
für Sammler. 
Verkaufskatalog IV 
mit Literatur 
für ernsthafte 
Interessenten 
ab sofort 
erhältlich, 


Einlieferungen 
zu unserer 
Versteigerung 
jederzeit möglich. 
Wahlweise auch 
Direktankaufl 


ANKAUF — VERKAUF 
BERATUNG — SCHÄTZUNG 


® 


Münzgalerie München 
JOKER KG 
Stiglmaierplatz 2 
8000 München 2 
Tel.: 089 / 52336 60 


Tüten-Test 
Eine der möglichen Lösungen: 

Start: M1,J1,3J4, L4, L1, FI, F4, E4, 
E3, B3, B6, F6, F8, E8, E12, C12, C8, B8, 
B10, EIO, Ell, C11, C10, J10, J11,Gl1, 
G7, J7,]4, K4, K3, J3, 39, L9, L6, K6, 
K4, J4, J6, E6, E4, Ende. 

Je einen Gutschein für ein Spiele- 
paket im Wert von DM 100,- haben ge- 
wonnen: 

Gisela Grumpe, 4790 Paderborn; 
Klaus Korsten, 5840 Schwerte 6; Harry 
Stutz, 6630 Saarlouis 5. 


Je ein wertvolles Spiel haben ge- 
wonnen: 

Valko von Dietman, 2000 Hamburg 
13; Manfred Heidrich, 8520 Erlangen; 
Wolfgang Kramer, 7015 Korntal I; Jür- 
gen Krebs, 4600 Dortmund; Michael 
Leischel, 1000 Berlin 44 


Spielbörse 


Spielbörse: Markt der Möglichkeiten für SpielBox-Leser. Wenn Sie ein 
bestimmtes Spiel suchen ... oder Regeln verlegt haben ... oder... 


So wird's gemacht: Schreiben Sıe den Text (am besten mit Schreibmaschine). Errech- 
nen Sie den Preis. Schicken Sie Blatt, Coupon, Scheck (oder Beleg) an uns. Die Anzeige 
erscheint zum nächstmöglichen Termin. 


Preise: 1 mm Höhe kostet DM 1,- (incl. MWSt.). Gewerbliche Anzeigen pro mm 
DM 1,50. | Zeile (ca. 32 Anschläge/Buchstaben)istca. 2,2 mm hoch. Überschrift: 5 mm. 
Randlinien: 4 mm berechnet. Chiffre-Gebühr- DM 6,78 (incl. MWSt.). Bei Chiflre- 
Anzeigen wird die Verlagsanschrift mitberechnet 


Coupon 


Bitte veröffentlichen Sie beiliegende Privatanzeige in der Spielbörse. 


mm hoch (x DM 1,-) zum Preis von DM 


zuzüglich Chiffre-Gebühr von DM (incl. MWSt.) 


Gesamtpreis DM 
Dieser Betrag liegt als Verrechnungsscheck bei. Oo 
Oder auf Ihr Postscheckkonto Köln 9 27 00-509, BLZ 370 100 50 e 


Name Anschrift Unterschrift 


Bitte schicken Sie den Coupon und den Text an: Courir, Godesberger Allee 108-112, 
5300 Bonn 2. 


Neue Simulationsspiele mit Die Invasion/Batile for 


Strategie im 
17. Jahrhundert 
Luftkampf um England DM 48,— 


deutschen Regeln Normandy DM 48,— 
Starship Captain DM 60,— Sieg vor Waterloo DM 48,— 
taktische Raumgefechte Kampf um die Sterne DM 48,— 
auf riesiger Karte Vertrii 5 te ® 

rt 'ertrieb durch: FantasticShop, Post | 
Imperium, DM 48—  yach 3026. Kirchfeldstraße 143. 
Soldier King DM 50,— 4000 Düsseldorf I 


Versand gegen Nachnahme (+ DM 
5,40) oder Vorkasse - Verrech- 
nungsscheck (+ DM 3,-) = 1 


Was sich 
so abspielt 


Man sollte ja manches nicht so schrecklich 
eng sehen, aber vieles spricht dafür, daß 
man dieses und jenes immerhin etwas 
anders sehen kann. So auch den Inhalt von 
(in Sachen Zielgruppe) halbwegs vergleich- 
baren Magazinen außer Landes. Wie das 
amerikanische Games, dem wir auf dieser 
Seite der letzten SpielBox - neben dem 
französischen Jeux & Strategies — ein paar 
Blicke widmeten. 

Games — es erscheint in den „Playboy 
Enterprises Inc.“ und Aufsichtsratsvorsit- 
zender ist der weltweit bekannte Hugh M. 
Hefner -, Games also scheint sich in einem 
Punkt gebessert zu haben. Im März-Hefi 
wenigstens taucht die Spalte mit den Feh- 
lern des Vormonats nicht auf. 

Dafür eine Reportage mit der Dachzei- 
le: „Wochenend-Krieger kämpfen zum Spaß 
bei Amerikas neuestem Freiluftsport“. Es 
geht um eine Art Manöverspiel, bei dem 
niemand zu größerem Schaden kommen 
kann, schlimmstenfalls zu Farbklecksen - 
wobei es ein bißchen weh tun kann. 

Das paßt zu der juxigen Games-Anzeige, 
der in der letzten Spie/Box an dieser Stelle 
kurzes Augenmerk geschenkt wurde. Der 
Unterschied: das luftige Erwachsenen- 
Kriegspiel findet tatsächlich statt; die 
Anzeige der Militärakademie, die junge 
Mädchen von Cremetörtchen fort zu neuen 
amazonenhaften Horizonten in dieser rau- 
hen Männerwelt zu transportieren ver- 
sprach, ist hingegen eine spielerische Ein- 
richtung des Blattes. Im Fachjargon: eine 
„getürkte“ Anzeige in jeder Ausgabe. 

In den letzten Heften waren die Einfäl- 
le nicht mehr so berauschend, daher noch 
einmal zurück zur Kriegsspiel-Reportage 
und den Überlegungen, die sich da auf- 
drängen: In der SpielBox wäre ein Artikel 
über ein solches Phänomen wohl nicht vor- 
stellbar. 

Obwohl ... Obwohl was? Obwohl das 
Gebiet des Kriegsspiels ein schillerndes ist, 
umstritten, von manchen Leuten verbissen 
diskutiert, von anderen als harmlose Trieb- 
abfuhr bezeichnet, von anderen entweder 
ohne Diskussion betreten und von wieder 
anderen ohne Entzugserscheinungen außer 
acht gelassen. Aber von niemandem so 
richtig definiert. Oder? 

Industrie, Handel, die „Arbeitsgemein- 
schaft Spielzeug“ (in Bamberg) und sogar 
das Justizministerium haben sich schon mit 
einer Definition befaßt. Sie ist gewiß disku- 
tabel und umfaßt (nur) alles Spielzeug, das 
in Form von Panzern, Geschützen oder 
Soldaten als „aktionsfähig“ benutzt werden 
kann. Was immer das heißt. Der Hauptver- 
band des Spielzeugeinzelhandels hat seine 
Mitglieder aufgerufen, Kriegsspielzeug, das 
dieser Definition entspricht, nicht zu füh- 
ren. 

Sicher ein Ergebnis von Diskussionen 
und Aktionen, die es schon seit langen Jah- 


58 SpielBox 


Spielideen 


Humboldt-Taschenbücher: 
Spiele - Rätsel - Tests 


1x1der Kartenspiele 


Spielen Sie mit! 


ht199/DM 5,80 ht190/DM 5,80 


Regeln und Spieltechnik Gilücks- und Gesell- 

für die bekanntesten schaftssplele, Rate- und 
Kartensplele. Vom Skat Denksportaufgaben. 
über Patiencen bis 500 erprobte Vorschläge, 
zum Glücksspiel und zur sich spielend die Zeit 
Kartenzauberei. zu vertreiben. 


.,. Rätsel- 
leicht gelöst 


Schach- 
Eröffnungsspiele 


ht 386/DM 7,80 ht 263/DM 6,80 


Das Königsbauernspiel Das moderne Rätsel- 
als Schlüssel zu lexikon von A-Z. 25000 
erfolgreichen Eröffnungs- Wörter und Begriffe, 
systemen, Eine nach denen In Rätseln 
Sammlung von 148 bis aller Art immer 

zum Matt gesplelten wieder gefragt wird. 
Glanzpartien. 


Frag mich- 
ich antworte 3300 x 


ht 23/DM 5,80 ht 443/DM 6,80 


Weit über 3000 Fragen Amüsante Knobelelen, 
mit den richtigen Denktralning, Selbstkon- 
Antworten, nach Wissens- trolle durch mathema- 
gebleten geordnet. tische Fragestellungen, 
Eine erglebige Quelle für Lösungsmöglichkelten. 
unterhaltsame Ratesplele, 


Kostenlos! Das neue Verlagsverzeichnis mit über 
280 Titeln aus den Themengruppen Freizeit, 


Ratgeber, Kochen, Sport, Sprachen und Information. 
Überall, wo es Bücher gibt! 


Humboldt 
Taschenbuchverlag 
München 


humboldt 


| ren gibt. Ob sie ausreichend ist oder ob das 


Thema der Selbstregulation überlassen 
bleiben sollte (siehe die oben angedeutete 
Breite der möglichen Reaktionen), wird 
sicher noch weiter diskutiert werden. 

Tatsache scheint zu sein, daß Kriegs- 
spielzeug nach der enggefaßten Definition 
immer weiter an Bedeutung verliert. 

Über Spiel, Spiele und Spielzeug wird 
überhaupt viel diskutiert. „Elektronik im 
Kinderzimmer“ stand im Dezember vergan- 
genen Jahres in der Evangelischen Akade- 
mie Tutzing auf dem Programm; auf der 
Nürnberger Spielwarenmesse diskutierten 
auch Lehrer über „Spielmitteleinsatz in der 
Schule“ — das Thema „Spielmittel und 
Spielzeug“ in Verbindung mit dem Bil- 
dungsmittelbereich gewinnt wohl an 
Bedeutung. 

Werner Nostheide, Chefredakteur der 
Zeitschrift Spielmittel, also eines überaus 
pädagogischen Blattes, ist der Ansicht, daß 
es bei der Diskussion „meistens auch zu 
extremen Darstellungen kommt“, unter 
anderem auch „im Zusammenhang mit 
Videospielen oder sonstigem elektronischen 
Spielzeug“. 

Mit der Zeit werde sich hier, so meint 
er, „sicherlich ein bestimmter Anteil durch- 
setzen, der, wie sich bei der Diskussion in 
Tutzing gezeigt hat, auch von der pädagogi- 
schen Seite nicht abzulehnen ist“. 

Leicht gebremst ist sein Optimismus 
allerdings bei dem Problem, inwieweit „der 
sogenannte klassische Spielzeugbereich 
(einschließlich der gekonnten Technikpro- 
gramme) gegenüber nicht wenigen ‚passi- 
ven Spielmitteln‘ erhalten bleiben kann“. 
Hat jemand eine Antwort parat? 

Das alte Problem der Veränderungen in 
der Spiel-Welt! Wie alt es ist, zeigt ein 
herrlich ausgestatteter Bild- und Text-Band 
unter dem leicht umständlichen Titel: Bil- 
derbogen, Papiersoldat - Würfelspiel und 
Lebensrad. Er ist erschienen in der Edition 
Popp, Würzburg, und ist bei 260 großlor- 
matigen Seiten nicht nur wegen der großen 
Zahl von farbigen Abbildungen hoher Qua- 
lität seine 68 Mark wert. 

Das Buch zeigt und beschreibt in ei- 
nem historische Zusammenhänge genau 
aufzeigenden Text „Volkstümliche Graphik 
für Kinder aus fünf Jahrhunderten“. 

Dabei kommt der Übergang vom fast 
vergessenen (bunten) Bilderbogen zum dar- 
auf aulbauenden Spiel nicht zu kurz. - Wie 
bunt die Beschreibung bei aller Genauig- 
keit in ‚historischen, technischen und kultu- 
rellen Zusammenhängen ist, mag folgender 
(im Buch ausführlicher zitierter) Auszug 
aus Gustav Freytags „Geschwistern“ illu- 
strieren: 

„Fritz blieb in der Herberge liegen, 
August wurde von einer Schildwacht arre- 
tiert und Dorchen fiel gar unter die Räu- 
ber, so daß endlich Herr König selbst als 
erster in der Stadt anlangte.“ 

Was hätten Herr König, Dorchen, Au- 
gust und Fritz erst für einen Mordsspaß bei 
einem Rollenspiel von heute! Oder sollte 
das, inhaltlich sozusagen, alles gar nicht so 
schrecklich neu sein. , .? H. H. 
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Der Bunde: gesundheitsmnister. Rauchen gefährdet Ihre Gesundheit. Der Rauch einer Zigorette enthält: Roth-Händle 1,3 mg Nikofin und 21 mg Kondensat (Teer), mit Fiter 0,7 mg N und 12 mg K (Durchschnittswerte nach DIN) 


Mit Agfa-Filmen gelingen 
die schönsten Fotos, da 
macht das Fotografieren 
Spaß. Und bei diesen 
attraktiven Preisen können 
Sie ruhig häufiger mal 
einen neuen Film einlegen. 


Agfacolor 100, 110-24 

2er Pack 95 
11; 

Agfacolor 100, 135-24 


2er Pack 1195 


Agfacolor 100, 135-36 


2er Pack, 1435 


Agfacolor 100, 126-20 

2er Pack 95 
11} 

Agfachrome CT 18, 1135-36 

2er Pack 

0. Rahmung 2355 

Agfa Moviechrome Super 8 


3er Pack 3735 


moderne Spezlallaborerfüllt r f el.Es erleichtert Freu Dich auf 
alle Ihre'Fotowünsche'sorg rkürlhre Ihne de E inkl benIhrer 


fäligund schnell anverwenden wi nellte«-Bilder 
ließlichierstklassiges Tsangabe. DIE prak 
papier t ) 8: eauf 


[2] atsprüfüng: Kaufhof auss 
»ellta«-Bilderunterllegenim Ma 

Auftrag der.KaufhofAGelner @t srilächenwahl. Bel 
ständigen QualltätsKontrolle 


durch das „Instität für Waren- haben Sledie Wahl zwischen 


Der Kaufhof bietet 


Blldertascheerhaltense 4 tausendfach alles unter 
prüfung und Qualltätsüber hochglänzend oder laborversiegelt'zurüick. einem Dach 


KL E Vorbildlich für gute Bilder! 


tte@BildernvomiNagatiy 
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tuell kann man Dame- 
Steine verwenden. 
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Spielablauf 


Springen: Abwechselnd springt 
jeweils ein Stein über einen 
anderen eigenen oder gegneri- 
schen Stein in waagerechter oder 
senkrechter Richtung. Das Lande- 
feld muß frei sein. Der springen- 
de Stein wird herumgedreht. So 
wird ein zunächst mit der leeren 
Seite nach oben zeigender Stein 
zum Scorpion-Stein und ein 
Scorpion-Stein verwandelt sich 
beim Springen wieder zum lee- 
ren Stein. 

Scorpion-Steine dürfen im 
Gegensatz zu leeren Steinen 
auch ziehen. 


Ziehen: Gezogen wird mit Scor- 
pion-Steinen entweder in waage- 
rechter oder senkrechter oder 
diagonaler Richtung jeweils ein 
Feld weit auf ein freies Feld. 
Beim Ziehen werden Scorpion- 
Steine nicht herumgedreht. 
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Beispiel A: Der Stein auf D3 B 
kann weder springen noch zie- SANT 
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